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w st^pniak 

Jestescie zapewne ciekawi. jaki wplyw na nasze "zycle 
Gracza’ ma czionkostwo Polski w Unii Europejskiej. Z takim 
samym pytaniem uderzytem do kilku krajowych dystrybuto- 
r6w. od Iddrycb najczficie) mozna bylo usiyszec siowa: 
"zrdwnanie" i "ujednolicanie". Tarminy te dotyczyty oczywi- 
scie cen, ktdre w najbllzszym czasie nieznacznie spadn^ - z 
uwagi na zniesienie eta. Polska dywizja MICROSOFTu 
milezy, wi^c na oficjaln^ premier^ Xboxa raezej nie ma co 
liezyd. Male sklepiki i firmy wysytkowe, jakich wiele reklamu- 
je si 9 w magazynie. nie zapowiadaj^ zadnych rewolucjl. Emil 
z Dap Games Pro powledzial ml: 'Spadn^ nieznacznie ceny 
gier, szczegdinie tych najdrozszyeh, dodatkowo polepszy si$ 
ich dostepnosc, gtownie nowosci • z uwagi na otwarte grani- 
ce. Licz^ na wi^ksz^ iloSd promoeji. Akcesoria importowane 
z Chin i ze Wschodu mog^ nieznacznie podrozed". Pozoslaje 
nam zatem monitorowad ceny, czego nie omieszkamy uezy- 
nld • 0 wynikach zostaniecie powiadomieni. 

A co mozecie przeczytad w "pierwszym numerze letnim"? 
Prawda, jak ten czas szybko leci...? Jeszcze nie tak dawno 
cieszylismy sl$ z gwiazdkowego wysypu gier, obchodzilidmy 
jubileusz 50 numerdw, Myszaq miat 16 lat i sam nie rozumial 
swoich recenzji, a nasza ekipa wracata z londyhskiego 
ECTS autostopem. Lata mijajq, wielkim tytulom dokleja si§ 
kolejne cyfry, a my wei^z czuwamy na posterunku. W tym 
numerze |ako pierwsi w kraju relacjonujemy Warn majowe 
targi E3, ktore po raz dziesiqty zgromadzily setki tysi^cy 
Graezy z calego Swiata. Jak zwykie wiele si^ wydarzyto. Co 
doktadnie - sami zobaezeie w relacji na kolejnych stronach. 

W dziale 'Recenzje" z miesiqca na miesiqc pojawia si^ coraz 
wi^cej niebanalnych gier - pomimo ze nie sq to pozycje od 
dawna wyezekiwane, to jednak wiele z nich okazato si 9 
zaskakujqco dobrymi. Nie powinny Was zatem dziwid wyso- 
kie oceny, Z optymizmem patrz^ na drugq potow^ roku... 
Zapraszam do lektury.U [Sciera] 
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podsumowaria, bilansezyskdw 
oraz strat, >ak>e przeprowadza kazda 
najmniejsza nawst finna, mimo to 
znacz^cym wyznacznikiem ich biezqcej 
kondyqi. Zarz^dy tych najwi^kszych, ohodby 
tuzow rynku gier wideo, w postaci SONY, 
MICROSOFTu i NINTENTO, po zaKoiSczeniu 
kazdego roku fiskainego zbieiBj^ si^, debatuj^ 
nad rz^dami z pozoru nic nie mdwi^cych 
cyferek. Tp wtainie m.in. na ich podstawie 
oktBSlaj^ polityk^ nanast^pne miesi^ (lata), 
na ich podstawie decyduj^ o roQx>czeciu b^dz 
nie produkqi wybianych gier(pierwszacz 9 ^ 
sprzedata si@ dobrze? Robimy sequela), na Ich 
podstawie jedni tracq stotki, a inni upijajq si^ z 
rado^i w barach po otrzynwiym przed chwilq 
awansie. Ech, te liczby. 

Z kohcem marca br. zakohczyl sip dia wielu 
firm rok fiskalny 2004. Oznacza to okras od t 
kwietnia 2003 do 31 marca 2004 (rok fiskalny 
2005, ktbry juz trwa, rozpocz^t sip dia tych firm 
analogicznie 1 kwietnia 2004). Die 
przedsipbiorstw (wydawcdw) jest to o tyle 
istotrre, ze wia^ie za ten wydnek czasu 
rozliczajq sip one z podatkow. Stqd ich polityka 
ukierunki3wana jest w ten ^x>s6b, by straty 
zwiqzane z odprowadzaniem pienipdzy do 
budzetu parlstwa z tytUu podatkOw byty jak 
najmntejsze, a takze by maksymatn'ie 
wykorzystad wszystkie mozliwe zwolnlenia z 
podatkdw, skorzystad z przysiugujqcych im uig 
ltd. Z pozoru dia kohcowego konsumenta, w 
tym przypadku dia nas - Graczy. znaczy to 
niewrele, ale w prakiyce... bywa rdznie. 
Przykiad np. DRIV3R dobrze obrazuje, ze 
koricowa jakosd gry zaiezed moze rowniez od 
czynnikdw wymienionych wyzej. ATARI nie 
tylko chce, ale po prostu musi zdqzyd z 
opublikowaniem tej gry przed 30 czei^vca 2004 
(rok fiskalny 2004 zamyka sip dia nich wiasnie 
z koricem czerwca) I zrobi to nawet wtedy, jedll 
ta wymagad bpdzie jeszcze drobnych 
dodatkowych poprawek. 2 "gtodnych" 
przykiaddw tego type warlo oddwiezyd sprawp 
TOMB RAIDER; THE ANGEL OF 
DARKNESS. Tu z koiei nie udalo sip wrzudd 
przygdd Lary przed uptywem roku fiskainego 
(wtedy 2003). co narazito firmp na 
nieprzewidziane straty. a co za tym idzie 
oznaczato duzo wipksze koszta produkqi. 
Poiedaty glowy. wyrzucono niemal cala ekipp 
CORE DESIGN (developer). EIDOS ziecil 
prace nad kolejnp czpdciq serii TR nowemu 



Rokfiskalny2004zakor1czy*stp31 marca 
rdwniez diacentrall SONY w Japonii, w 
zwiqzku zczym tamtejszy gigantopublikowal 
ogdinodwiatowe iwyniki spizeda^sprzptu oraz 
gier. Marka PlayStation ma sipwdalszym 
ciqgu znakomicie, notujqc w wielu przypadkach 



lloPd sprzedanych konsol PS2: 

Japonia - 4.280,500 sztuk (wzrost 0 40%) 

USA - 7,320,000 sztuk (spadeko 37%) 

Europa - 8,500,000 sztuk (wzrost o 6%) 

W sumie - 20,1 00,500 sztuk (spadek o 2,420,000) 

llosd sprzedanych gier na PS2: 

Japonia-41 min. sztuk (wzrosto9%) 

USA- 102 min. sztuk (wzrost o 11%) 

Europa - 79 min. sztuk (wzrost o31%) 

W sumie - 222 min. sztuk (wzrost o 32 min) 

llosd sprzedanych konsol PS Pne: 

Japonia - 520 tys. sztuk (spadek o 40%) 

USA - 1 ,950,000 sztuk (spadek o 39%) 

Europa - 830 tys. sztuk (spadek o 69%) 

W sumie - 3,300,000 (^ek o 3,470,000) 

llodd sprzedanych gier na PS One: 

Japonia - 2 min. sztuk (spadek o 78%) 

USA - 14 min, sztuk (spadek o 53%) 

Europa - 1 6 min. sztuk (spadek o 27%) 

W sumie - 32 min. sztuk (spadek o 29 min) 

Dane takie w bardzo dokladny sposdb okre^lajq 
sytuaq^ zardwno na rynku hardware, jak I 
oprogramowania. W przypadku Standw 
Zjednoczonych wyrainie zaznaczylo sie 
przesycenie rynku konsolq PS2. W roku fiskalnym 
2003 udalo si^ firmle znaleid nabywcdw na prawie 
18 min. konsol, w 2004 juz tylko na niewlele ponad 
7 min. Dokladnie odwrotna sytuacja mlala miejsce 
w Japonii, a Europa niemal jakzawsze Idzie po 
rdwnej linii. W sektorze gier wszystkie trzy rynki 
zanotowaly wzrost. co jest logicznq konsekwenqa 
ilo^ sprzedanych dotqd na catym swiede konsol 
(juz ponad 70 min.). Niczym zaskakujqcym, nie 
tylko dia analltykdw, jest dqgly spadek obrdpw 
notowany w przypadku PS Orre. Dane zwiqzane z 
tq konsolq wrzudtem nie z sentymentu, ale by 
pokazad, ze Szarak wdqz jest w grze. Chod 
wydaje sl@ to nieprawdopodobne, to w okresle 
ostatnich dwdch lat SONY sprzedato prawie 7 min. 
konsol PS One. Dia pordwnania, calkowita 
sprzedaz Xboxa od chiwili jego premlery (jeslerl 
2001 ) wynosi niespelna 14 min. sztuk. 
QameCube'dw dodziS, wg szacunkowych Irddet, 
ma w swolm posladanlu ponad 1 7 min. Graczy. 
Tym sarrrym definitywnie udqr; mozna doniesienia 
MICROSOFTu, jakoby Xboxbyt na drugim 
miejscu fist sprzedazy po PS2. Konsda giganta z 
Redmond wyprzedzHa "kostk§‘ tylko w Europie, 
wygrywajqczdecydowanlewJaponllimlnimalnIe 
naterenie USA. Przynajmniejdotejchwili, bazujqc 
nawynIkachdodnIaSI marca br. 

Liczby odgrywajq Istotnq role nie tylko ze wzgl^u 
na to co bylo, dajqc mozliwo^najbardziej 
obiektyvimych podsumowatl, ale rownlezz uwagi 
na element planowania dziatail na kolejne mieslace 
I lata. Podczas tegorocznych targdw E3 podczas 
konferencji prasowych SONY, MICROSOFT oraz 



wtelko^ sprzedazy swoich 
produktow. Rima Bllla Gatesa do 
korfica czerwca 2004 zaktada 
przedzial 14,5- 16mln. 
sprzedanych Xboxdw, co powinni 
osl^gnqd - majqc na uwadze juz 
osiqgni^ty wynik blisko 14 min. - 
bez wi?kszych problemdw. Do 
korlca marca 2005 widzq ok. 20 
min. konsol z zielonym logiem w 
naszych domach. Z Redmond 
naptyn^ rdwniez prognozy 
dotyczqce serwisu siedowego 
Xbox Live. Obecnie subskrypq^ na 
dost^ do serwetdw wykupHo ok, 
750 tys. os^ (USA, Europa, 
Japonia - kotqnodd nleprzypadko- 
wa), by do koiica czerwca mialo 
ich byd juzokolo miliona. MS 
zaklada, ze w 2006 roku z XL 
korzystad bpdzie az 4 min. Graczy. 

Tymczasem SONY zgodniez 
przewldywanlaml obnizylo 
podczas E3 cen^ konsoii PS2 za 
wielkq wod^. O 37% spadku 
sprzedazy tej konsoll w USA juz 
pisatem - posrednio st^d cleda ze 
179$ do 149$. BezpoSredniowplyw 
na tq decyzjd mlata wczesniejsza 
obnlzka ceny Xboxa ( 1 49$). Mimo 
to w SONY zdaja sobte doskonale 
sprawd, ze PS2 najlepsze lata ma 
Juz za sobq, CO znajduje 
odzvmrdedlenie w prognozach 
jcfixhskiej firmy. Zaktadajq na rok 
fiskalny 2005 (przypominam: 
kwiecieri 2004 • marzec 2005) 



pulapie 14 min. egzemplarzy, 
wobec ponad 20 nrtln. Sztuk - 
wynlku osiqgnidtego dwanadcle 
mieslecy wczesniej. Jesll chodzl o 
plerwszego w historil handhelda 
SONY, fitma spodziewa si? 
wielkiegosukcesu. Wg prognoz 
PSP ma znaleid co najmniej 3 
min. nabywcdw do kotica marca 
2005, przy czym nalezy pami^taC, 
ze to wazqce zaledwie 260 
gramdw cacko w sM^ch 
zadeblutuja dopiero pod konlec br. 
Najmniej, jesll chodzl o liczby, 
rozmowne jest N. Satoru Iwata 
zwykie w niewielkim stopniu 
porusza temat t^slqganych I 
planowanych wynikdw. Zdruglej 
strony - z mdwienia o nich tak 
naprawd^ nIc nie wynika. To nie 



czy gier, ale konsole I gry 
wptywajq na pdiniejsze cyfiy. 
[shIva] 



[jO W6r6d 
““ szedciu 
nowych tytutdw, 
jakie SEGAplanuje 
zaprezentowad 
dwiatu pod czas E3, 
znajdzie sie zestaw 
mlni-gier 
wykorzystujqcych 
kamerk^ do PS2. 

Wzorowana na 
bijacym rekordy 
populamoka 
EYETOY produkqa 
0 nazwie SEGA 
SUPERSTARS to 
najnowsze dziacko 
znanegotemu 
developersklego 
SONIC TEAM, 

Mini-gry bazujq na glodnych hitach SEGI, m,in, jest motywz 
THE HOUSE OF THE DEAD (nawalamy w zombiaki 
pojawiajqce si§ na ekranie, w stylu identycznym do 'Kung 
Fu' z oryginalnego EYETOY; PLAY), jest “bijatyka' z 
postaciami z VIRTUA FIGHTER, czy np, frafianie w 
odpowlednl punkt r^a ekranie w rytm kawalkbw z SAMBA 
THE AMIGO. Zapownada si? znakomita wrecz zabawa. z 
zastrzezeniem, ze pewnie krdtka i godna uwagi ‘na 
weekend". Konkretnadata premlery nieznana, zaktadad 
mozna wst^pnie IV kwartal2004. Ishi] 



nre/dodatekdo 
FINAL FANTASY 
XI nosi podtytut 
CHAINS OF 
PHOMATHIA. 
SQUARE-ENIX 
otwarlo oficjalnq 
japoriska strong 
podwieconatej 
produkqi, na 
ktorej' przeczytad 
mozna m.in. o 
dwbch catkowide 
nowych arenach 
dogry, nazwanych 
przez autorow 
Tavnazia I 



stronie kontynentu Quon, z koiei Movapolisjest 
podziemnym rruastem zatozonym przez grupegobfindw 
Mobllns. Japotlski magazyn branzowy Famrtsu podaj^ 
rdwniez. ze nie nalezy oczekiwaczbytduzych zmlan w 
systemie gry bqdi tez w jej technicznym wykonaniu, co 
potwierdzajq pierwsze zdjecla. Data wydania nie jest 
jeszcze znana.{shl] 










Wfta/cie. czeS6 i czotem! O maty wtos nie zd^ylbym, zabrakto 
mi w^la w tendrze, na szcz^icie ostatni odcinek bylz gdrki i tak 
otojestem. Awi^c zaczynamy. 

NajpiefwwjapohskicbsalonBch 

SegaWortdpojawitysi? 

peesdwojkizEYETOYem.ateraz fy , - 

SEGAsamazabierasi^za 

robienlegiarekkorzystaj^cychz 

dobrodziejstwamalej.czamej \ 

kamerkiodSONY.Pienvsza I V \ 

produkcjazwacsiabpdzieSEGA i * Vi' 

SUPERSTARS • kolekcja mini-gierek wykorzystujqcych postacie 
z najbardziej populamych gierSEGI (VIRTUA FIGHTER. SONIC 
THE HEDGEHOG, SAMBA DE AMIGO oraz THE HOUSE OF 
THE DEAD). Za developing gry odpowiedzialne jest studio 
SONIC TEAM, a gra ma ukazab si? pod koniec2004 roku 
(rbwnlez w Europie i USA). 

■K^zr^H Kllkakrotniewspominalemospecjalnym 
Lu T'^ wydawnictwiedlafanowgryXENOSAGA- 
XENOSAGA FREAKS. NAMCO podalo ostabiio, ze mazamiar 
sprzeda6 100 tysi^cy kopii XF. Ze wzgl$du na brak danych o 
dotychczasowej sprzedazy, ci^zko wyrokowad czy te zatoienia 
MnatoStar? 
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K 0], szaleje NAMCO z tymi bebnami! W lipcu majq si? 
i pojawlb w Japonil automaty z pi szbsta odslona serii 

I TAIKOU NOTETSUJIN. Rowniez na PS2 maszyneha 

ostro pracuje, a NAMCO zapowiedziato now4 wets]? b?benkow. 

0 zwl?z1ej nazwie TAIKOU NO TETSUJIN 4TH GENERATION: 
GATHERING FESTIVAL. Gra nie jest jednak kolejnym add- 
diskiem, nowobci? b?dzie mozliwo^c uczestniczenia w waleniu 
(w b?bny:) przez az osiem os6b, rzecz jasna rbwnoczeSnie. Gra 
pcqawi si?22 lipca i b?dzie kosztowab 4725 jenbw. 

Waleniewb?benkitoostatnimlczasyJedneznajbardziej 
populamych glerwJaponll (vide TNT od NAMCO). Nie 
™ * zostaje w tyle w tej materii NINTENDO, ktdre zapowiedzialo 
ju2ieraz, ze 1 lipca (jakibbebnowy miesi^cczy co?:}pojawisi? 
dodatkovtydysk (Disk 2) dia gry DONKEY KONGA. 

Cob dIa milosnikow Myszki Miki i innych Kaczorbw 
, Donald6w.SQUARE-ENIXuJawnito,zewdrugiejcz?bci 
"•9^ niezwykle inlantyinego (przynajmniej dia mnie) KINGDOM 
HEARTS pojawi si? Auron z FINAL FANTASY X. Na razie nie 
wiadomo, czy b?dzie postaci? grywalng. 

J Wspomnieh czar trwa nadal... przynajmniej wJaponii. 
I NINTENDO wypusca 21 majanajapohskirynek 

5 kolejnych lOgierekzeFamicomu (NINTENDO'S 

FAMICOM MINI Vol. 11-20) dia GBA, weenie 2000 zasztuk?. 

FINAL FANTASY XI ma juz 500 tysi?cy zarejestrowa- 
tiiiitiiiiin nych uzytkownikbwl Ciekawostk? jest, ze statystyezny 
uzytkownik serweraposiada...2,5 postaci, przyczym za 



■ TOP 10 najlepiej spizedoigcych si? gier - wedtug Dengeki. 
dodatkowe postacie plad si? 150 jenbw za sztuk?:). Czy 
500 tys. to duzoezy malo, nie mnie osgdzac, w kazdym 
razie SQUARE-ENIX zdaje si? byb zadowolone, gdyi 
tak^ docelowa liczb? uzytkownikbw wyznaczylo soble 
na starde. Kwadratowi gosce ogblnie maj^ powody do 
zadowolenia - w d^gu ostatniego roku fiskalnego firma 
zanotowala sprzedaz na pozlomie 63 
miliardbw jendw (wzrost o 7 miliarddw), a 
zyski zamkn?ty si? kwot^ 1 8 miliardow (4 
miliardy wi?cejnizwzesztym roku). ^ A 

Wzrost firma zawdzi?czawduzej 
mierze siikcesowi DRAGON QUEST V 
w Japonii i FINAL FANTASY X-2 w 
Europle orazUSA. 

H W jednym z ostatnich 

wywiadow, byly szef United 
Game Artists (SEGA) • 

Tetsuya Mizuguchl, stwierdzil, ze jego 
nowe studio (0 ENTERTAINMENT) nie 
zamierzatworzydgierdlaGBA, bowiem jest to 
wedlug niego zbyt przestarzala technologia, i ma 
zamiar skoncentrowab si? na produkcji gier dia 
sonowskiego PSP, ze wzgl?du najego 
zaawansowanietechnologiczne. Bez zbddnego 
entuzjazmu wyrazil si? natomiast o nintendowskiej | 
przenobnej konsolce DS (DualScreen). ( 

stwierdzajac. ze system nie jest speqalnie okazaly. 
ale poki CO rzucaj^ wyzwanie ze wzgl?du na 
zastosowanie dwbch ekranbw jednoczesnie. 



sierpnia. Drug? gr? jest EYETOY FURIFURI DANCE 
TENGOKU, japorlski odpowiednik EYETOY GROOVE (w 
sklepach 24 czerwea w eerie 4500 jenbw). T rzeci? gr? jest 
EYETOY SPORTS od KONAMI, niestety jedyne co wiadomo na 
temat tej gry, to to, ze ukaze s<? ona 1 5 lipca. SONY podalo 
rowniez, zejaporlska wersja bejsbolowej gry MLB2004 b?dzie 
wykorzystywab kamerk? EyeToy do przenoszenia twarzy w 
trybie tworzenia postad. MLB pojawi si? w Japonii juz 27 maja, 
w cenie 5800 jenbw. 



Na konlec troch? japoiiskiej 
popierdbikowatobd. Tym razem na 
tapet? idzie gra 0 wszystko 
mbwi?cym tytule - KENSETSU 
JUUKIKENKA BATTLE: 

BUCHIGIRE KONQOU’I GIbwnymi 
bohaterami gry s? maszyny 
budowlane, ale nie myblde, ze to 
gra pokroju POWER SHOVEL 
(zabawy z kopark?) albo KENKI IPPAI (zadania 
-j. wykonywa-ne przy pomocy d?zkiego sprz?tu 

budowlanego, od spychaeza, przez 
wywrottd. po kopark?). KENSETSU 
^ JUUKI KENKABATTLE to nic innego 

jA. jak... budowlany TEKKEN, z t? rbznic? ze 

It^r zamiast Hehka mozemy grab Kopar?. a 

h zamiastJinachociazbySpycharg.Swoj? 
drog?-ciekawe,czygrapodeszlaby 



Eye-toyowego szalebstwa d?g 
dalszy. SONY zapowiedziato 
kdejne produkcje przeznaczorte 
dia ich kamerki, maj?ce si? 
pojawib w Japonii Jeszcze w tym 
roku. Pienwsz? z zapowiadanych 
pozycjijest SARU EYETOY (APE 
ESCAPE), gra w stylu MARIO 
PARTY wykorzystu]?ca postacie z 
gry APE ESCAPE, zawiera]?c? 
okolo trzydziestu mini-gierek. SARU 
EYETOY pojawi si? w sklepach 5 



Kaliemu I Muttiemu. Wszystkich debili, ktbrzy 
chdeliby zagrac wten wybitny tylul informuj?, ze 
megawydawca MIDAS INTERACTIVE wypubcH n< 
rynek PAL-ow? wersj? tego cudenka - BATTLE 
CONSTRUCTION VEHICLES, za jedyne 15 
tunciakbw:). Rght! LOKI 

No i dotarlibmy do koitca. Pa i do zobaezyska za 
miesiac. Ciuf-ciuf..£] 



Co nowego ? 



OhavD Nippon 



czyli pisane po kilku sake., 



piguta 

EYETOY: CHAT b?dziekolejn?produkqa 
LCd korzystaj?c?z kamerki do PS2od 
europejsloego oddzialu SONY (konkretnie 
LONDON STUDIOS). Tym recem jednak 
wykorzystana zostanie do 'zabawy" siec Internet, 
wi?c istnieje potiz^ posiadana rbwniez 
Network Adaptora. Cudzysibw przy slowe 
■zabawa" nie jest przypadkowy; EYETOY: CHAT 
to nie do kohea gra. Raezej program, ktbry 
umozliwi komunikatg? Graezom, cob w rodzaju 
wideotelefonu - logujesz si? na serwer, 
wchodzisz do jednego z ‘‘pokojbw'' na czaoe i 
rozmawiasz z ludzmi widz?c na ekranie ich 
twarz. B?dzie ponadlo mozitwobb tradycyjnego 
komunikowania si? czystotekstowo (przyda s? 
klawiatura), opeja wysylania 'Vndeo maili' i 
szarpnl?cia w trzy mini-gry, na temat ktorych 
SONY na razie nie podaje zadnych szczeg^bw. 
Premiere latem. [shi] 



|Tg PolskioddzialEA (www.polska.ea.com) 
iBd poinformowal 0 starde Oficqalnego 
Polskiego Serwisu gty HARRY POTTER i 
WIE^IEN A2<A8ANU, wydanej w zwi?zku z 



premier? nowej cz?bci filmu. Firma podaje 
rbwniez. ze od 7 maja na pbikach sklepowych 
pojawila si? si? najnowsza gra pilkarska - 
UEFA EURO 2004 (PS2, Xbox; w pbzniejszym 
temiinie dost?pna b?dzie wersja na GO), [shi] 

tag Wersja PALeRPeQaSTAROCEANiTlLL 
lU THE ENOOFTIME ukaze sl?nanaszym 
rynku dzi?ki UBISOFT; francuski wydawca 
nabyl z pocz?tkiem maja prawa do publikaeji 
gry na torenie Europyod SQUARE-ENIX. 
Calosb opierab si? b?dzie niemal w stu 
procantach na wersjl amerykaiiskiej. a 
premie ra wst?pnie zapowiedziana zostala na 
jesien br.jshij 

rrg Swojegollagowegoracerachdalobymieb 
rbwniez KONAMI. Wfirmie nie ukrywa 
SI?, choc trzeba to traktowab ze sporym 
dystansem, ze nadchodz?ce ENTHUSIA 
PROFESSIONAL RACING ma za zadanie 
konkurowab z czwarl? cz?bci? serii GRAN 
TURISMO. Obie gry pojawi? si? na rynku w 
podobnym okresie, czyli z kobcem roku, ale 
sukces juz teraz zagwarantowany ma tylko 
produkeja POLYPHONY. ■Najbardziej 
reallstyczny symutator, jaki kledykolwiek 
powstaf (to 0 EPR) - brzmi zabawnie. [shi] 




pig NowygatunekchcewylansowabCAPCOM. 

Najnowsz?prodJkcJ?spodichskrzydel 
nazwano OKAMli 
jest ona okreblana 
mianem "nature- 
adventure'. 

Poruszamysi? 
postaci? bialego 
wilka. agra 
utrzymanajestw 
oryginalnych 
klimatach przede 
wszystkim z uwagi 
na grafik? - 
przypomina troch? 
archaiezny film 
rysunkowy. Nie 
dziwi to w 
konteksde developera stoj?cego za tym 
projeWem: CLOVER STUDIO, znane m.in. z 
VIEWTIFUL JOE. Na razie nie potwierdzono 
angloj?zycznych wersjl, w Japonii OKAMI 
powinnozadebiutowabzarazpowakacjach. [shi] 



'obracaj?cymi‘ gram! wideo: 



1. Hitman: Contracts EIDOS (PS2, Xbox) 

2. UEFA Euro 2004 Portugal 
EA SPORTS (PS2, Xbox) 

3. Rght Night 2004 

EA SPORTS (PS2, Xbox) 

4. Transformers Armada: Energon 
ATARI (PS2) 

5. Sonic Heroes 
SEGA(PS2, Xbox, GO 

6. TOCA Race Driver 2 
CODEMASTERS (PS2. Xbox) 

7. England International Football 2004 
CODEMASTERS (PS2, Xbox) 

8. 007: Everything or Nothing 
EA(PS2.Xbox, GC) 

9. Splinter Cell: Pandora Tomorrow 
UBISOFT (Xbox) 

10. FIFA2004 

EA SPORTS (PS2. Xbox, GC) 



E g Otozestawienienajlepjejsprzedaj?cychsl? 

a gierwEuropiedatowanenadzie[)8maja 
biez?cego roku. Ponizsza lista uwzgl?dnla 
sprzedaz w wi?kszobcl europejskich sleci 



Najnowsze przygoOy HITMANa trafily od 
razu na pierwsze miejsce - recenzja w 
btez?cym numerze PE. Swietnie sprzedaje 
si? tez oficjalna gra pilkarska zblizaj?cych si? 
Mistrzostw Europy w pitce noznej w 
Portugalii - debiut na drugim. [shi] 
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OH NO! WE 
HIT HITMAN! 



^ Wsp 6 l 2 alozyciel firmy 
• BUNGie. Alexander 
' Seropian. stworzyf studio 
developerskie WIDELOAD 
GAMES, Wore z miejsca 
] rozpocz^o prace nad r^owa gr^ 

I na Xboxa (i PC). Seropian 
! opuscit MICROSOFT GAME 
! STUDIOS kilka tygodniu temu, 
j nie uzasadniaj^c w zaden 
I racjonalny sposob swojej 
I decyzji. Zapowiada na 2005 rok 
I zakonczenie produkcji nowego 
[ tytutu - b^dzie bazowal na 
siiniku HALO, [shi] 

Podczas prezentacji 

DOOM III na Xboxa. Todd 
Hollenshead z ID SOFTWARE 
I powiedziaf. ze tytui ten nie 
I zostante wyposazony w opcj^ 

! gry na podzielonym ekranie 
i (Split Screen definitywnie 
. wylatuje). Priorytetem jeSli 
chodzi 0 rozgrywk? wieloosobo- 
wq jest i b^dzie zabawa na 
serwerach Xbox Live, w dwbcb 
trybach: co-operative dia dw 6 ch 
Graczy oraz klasyczny 
Deathmatch dIa maksimum 
czterech os 6 b. Troche mafo, 
huh? [shi] 

21 kwietnia, od godziny 
Sk szbstej rano przez rbwng 
dobe nie dziataty serwery Xbox 
Live. Zostaty wytaczone w 
zwi^zku z konserwacja caiego 
serwisu oraz nowego upgrade'll 
znanego oficjalnie pod nazwa 
’Tsunami' (ewentualnie Xbox 
Live 3.0). Nowa wersja systemu 
juz dziata, oferuj^c kilka 
. zapowiadanych wczesniej 
! udoskonaleh (m.in. rozmowy 
gtosowe za pomoc^ headsetu 
bez koniecznoSci wchodzenia 
do jakiejkolwiek gry). [shi] 



MICROSOFT robi swoje, coraz skuteczniej wyrabiajqc 
uznang mark? wSrod konsolowych Graczy. Tegoroczne 
expo w Los Angeles jest dia firmy o tyle istotne, ze po raz 
pierwszy obiektywna publicznoM wskazuje, iz to wlasnie 
na Xboxa wystawianych jest najwi^cej "gtosnych’ gier. 
HALO 2. DOOM III, HALF-LIFE 2 (chod to jeszcze daleka 
przyszfosd), BC, FABLE, DOA: ULTIMATE, CONKER LIVE 
AND RELOADED - to tylko cz^sc z nich. Znakomit^ 
informacj^ dia posiadajgcych szybkie Intemetowe fgcza jest 
podpisanie umowy z EA, dzi?ki Wore) gry najwi^kszego i 
najbogatszego obecnie wydawcy na swiecie wyposazone 
b^d^ w opcje on-line takze w wersjach na X-a, a nie - jak 
dol^d • tylko na PS2. W chwili obecnej na catym swiecie 
jest juz blisko milion uzytkownikow serwisu Xbox Live, przy 
dwoch milionach os 6 b grajacych w Sieci na PS2. 





I Kiedy pod koniec 2002 roku posiadaczy 
XboxPw kusHa pienvsza cze^, opinie 
byty rbzne. Zjednej strony udana, niezta 
gra akcji, dynamczna. fajnie 
zmontowana, z dmgiej - glosom kiyiyki poddarro zbyt 
wysoki poziom trudno». Poiniejsza edy<^ 
na konsole SONY okazala sie by6 nieco ’inna" 
produkcja, pizesadnie uproszczona. a przez to 
z kolei zdecydowanie zbyt latwa. Ze 
skrajno^ w skrajno^. Wywazonym 
'zlotym srodkiem" ma byd DTRII. 

Napisany od podstaw engine stawia na 
swobode dziatania i interaktywnodd z 
otoczeniem; "dwojka'oferuje 
zdecydowanie bardziej mroczny klimat 
(z postrzelonych ciat wydobywa sip 
duzo krwi. na ullcachparuje 
charakteiystyczny mrok). Z nowych 
broni na uvtage zastuguj^ przede 
wszystkim miny oraz granaty. Nie 



bedzie za to pc^wial sie 
na ekranie. pomagajac 
glownemu bohaterowi. 
Jack walczyt b^dzie w 
pelnym zakresie 360 
stopni (izecz podobna do 
tejz DEATH BY 
DEGREES), szybkim 
oichem potrafi tez 
zgrabnie podd^przeciwnika, wstac i wycelowac wtyl glow/ 
podnoszgcej sie dopiero postaci (niezia realizacja - w sensie 
animacji). Akqe wstylu MAX PAYNE z efektem Slow-Motion 
nie wnoszq nic Swiezego, ba, wydajq sle bye wrzucone nieco na 
sit?. Przy obeenym etapie zaawansowania prac (50%) 
wizualnie bardzo przeci^ie - gra na razie niewiele rpzni si? od 
oryginalu. A ten w tym elemencie mocarrry nie byl.D [shiva] 



a Na Xboxa oraz PS2 pojawi si? trzecia cz?s6 
wydcigpw MIDNIGHT CLUB. ROCKSTAR 
oficjalnie potwierdzito, ze gra powinna trafic dosklepdw 
przedtegorocznymi swi?taml Bozego Narodzenia. Zadne 
szczegdiy nie na razie znane, co ciekawe, nic nie 
mowi si? nawet 0 trybie on-line, ktory w przypadku 
‘dwojki’ byl jednym z najmocniejszych punktdw. 
Niepotvhtierdzone Zrddia mdwi? jednak. ze zmagania 
sieciowe oczywidcle b?d^, o bardzo zbiizonej specyfice 
do tych z NEED FOR SPEED: UNDERGROUND - 
konkurencyjnej produkcji EA (druga cz?sc tej gry 
zaatakuje rynek niemal w tym samym czasie co MC3). 
(shi] 



zastosowano system 
turowy, ktdry 
b?dziemy mieli 
okazj? przetestowad 
wtakspektakular- 
nych akcjach,jak 
potyezkaz 
Balrogiem. obrona 
Osgiliathezy Helm’s 
Deep. Za produkcj? 



ponownie 

odpowiedzialny jest 
wewnptrzny team EA 
• REDWOOD 
SHORES, ktdry w 
zcsztym roku 
dostarezyl nam 
TLOTR: THE RETURN OF THE KING, [butch] 



Gra firmowana marka ’Playboy" zostala oficjalnie 
potwierdzona - docelowo platformy MICROSOFTu 
oraz SONY. Tytui, ktdrego developerem jest studio 
CYBERLORE, nazywad si? P?dzie PLAYBOY: THE 
MANSION, przy czym tak na dobrg spraw? do kortca nie 
wiadomo, Jaki gatunek prezentuje. 'Ma to byd mieszanka 
sexu i zabawy' - stwierdzil niedawno Joe Minton (szef 
CYBERLORE), dodajgc, ze Graez b?dzie uczeslniczyl w 
rdznego rodzaju przy]?clach, robif i przegiadal fotografie, 
no i obserwowal pi?kne kobiece ksztatty. Byd moze na E3 
zaprezenfujq jakieS zdj?cia - odsylam do reladi. [shi] 




m THE LORD OF 
“S THE RINGS: 
THE THIRD AGE 
(wszystkie trzy 
konsole NG) rdznid 
si? b?dzie od dwdeh 
poprzednich spod 
znakuTolkiena.ma 
bowiem mozliwosd 



zmiany strony konfliktu. Jedli znudzi nam si? grzeezny 
kllmacik Druzyny Pierdcienia, z czasem - odblokowuj^c 
specjalne opcje - mozemy zajgd miejsce w szeregach 
siugusdw Sa jrona. Nasze questy majq charakter 
indywidualny, stanowiq jednak trybiki wi?kszych seen 
znanych z filmdw, ktdre popychajqfabut? gry do przodu. 



Kolejnacz?^ 
zbezozeszczo- 
nejserilo 
przygodach smoka 
SPYRO (w oryginale 
na PSX'ie) tratido 
sklepdw przed 



tegoroczn? 
Gwiazdkq. Po 
ostatnk) wydanej. 
dennej SPYRO: 
ENTER THE 
DRAGONFLY, trudno 
bydoptymistq, 
aezkolwiek VIVENDI 
robI CO moze, by 
najnowsza odslona 
SPYRO: A HERO'S 




TAIL 'wrdcita na wfasciwetory’. Poprawiono gr? od 
strony technieznej - to widad. Pracujg tez nad znaeznie 
bardziej intuicyjnym sterowaniem I przede wszystkim z 
rozmachem przygotowanych mapach. Tyle ckjietnic, 
zobaezymy, czy choc jedna si? sprawdzi. Wszystkie 
trzy konsole NG. [shi] 



Pita 
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Platforma SONY wctqz zdecydowanie przewodzi stawce 
konsol Next Gen. Kolejne targi E3 i kolejna dominacja PS2 
jesli chodzi o ilo^ dost^pnych gier. Analitycy zwracajq 
jednak uwag$, ze z biegiem czasu coraz mniej tytulow 
postada status wytqcznoSci i wi^kszoSd z nich rownolegle 
ukazuje si^ bgdz ukaze na Xboxa. Wyraznie daje sia tez 
odczud, ze w tym roku japortski gigant po cz?sci odpuscit 
sobie "duzq" konsol^, przerzucaj^c wi^kszo^d mafketingo- 
wych sit na przeno^nego handhelda PSP. Takie tytuty jak 
GRAN TURISMO 4 czy METAL GEAR SOLID 3: SNAKE 
EATER i tak skazane na sukces. Cieszy zapowiedz 
obnizki ceny na terenie USA (do 149$; niecafe 600 zt), bo 
to moze oznaczad za kilka miesifcy podobny ruch w 
Europie. 




SONY 



CO 

ZAPACH. 



* to, ze rowniez jednak i 
Gracze Starego Kontynentu 
dostan^ dysk twardy do PS2. 
Wst^na ^ta premieiy oscyluje w 
okolicach grudnia, a razem z nim 
pojawi si$ (b^dzie z pewno^t^ 
pre-instalowana od razu na 
HaDeku, tak jak w USA) FINAL 
FANTASY XI. Przypuszcza si^, 

9 cena nie przekroczy 100 euro, 

I czyli w cbwili obecnej ok, 470 zl. 

I [Shi] 

I Praktycznie pewna jest juz 
obniika ceny PS2 na terenie 
Stanbw Zjednoczonych, co 
oficjalnie powinno zostad 
I ogtoszone podczas targdw E3. 

1 Dotychczasowe 179S zast^pi 
I kwota 149$, czyli dokladnie tyle. 

I lie od kilku miesifcy kosztuje za 
I wlelk^ woda konsola giganta z 
I Redmond. W przeliczeniu na 
I ziotowki daje to sumf mniejsza 
I niz 600 zl, przy czym Europa na 
I obnizk$ musi jeszcze r^a razie 
I poczekac. Cena PS2 wynosl tu 
I nadal 199 euro (prawie 900 zt). 

I [sbi] 

[jjg Europejski oddziat SONY 
■3 (SCEE) ogtosit dat? wydania 
draz cen? GRAN TURISMO 4: 
PROLOGUE SIGNATURE 
I EDITION w wefsji PAL. Gra do 
I sklepdw trafi w llmitowanym 
I nakladzie w maju i kosztowac 
I b^zie 25 funtdw (ok. 37 euro). W 
I przeliczeniu na zlotdwki daje to 
I kwot% az ponad 170 zt. co za 
I b3fii CO b^di tylko demo 
I wtasciwej gry jest suma delikatnie 
I mowiac przesadzona. Kogod tarn 
I w SONY chyba nieite pogrzato; 

I proponuja Jeszcze opcje 
I sciaoMg^fwwvch samochodow 
I po 2^^a kazdy. [shi] 








Pojawitysi^pierwszeofiqalneiniormacje 

dotyczace WINNING ELEVEN 8 (PRO 
EVOLUTION SOCCER 4 w Europle). Japonczycy 
dostana gre juz Sslerpnia i oto llsta potwierdzonych 
nowodci: zwl^kszenie liczby klubdw w tryble Master 
League z 64 do 138, w tym oparte na petnej licenqi ligi 
tiiszpanska, wloska, francuska. ntemlecka. angielska 
oraz holerxJerska. Przy wykonywaniu rzutow mozliwa 
bedzie komblnacjaz dwoma zavrednikaml. np. jeden 
zawodnik odgtywa pilke, adrugl, nadbiegajacy, strzela. 
Wreszde pojawi sle na bolsku sedzia. Wi^cej zagrat^, 
nowe animacje, jeszcze lepsze tekstury; w najnowszej 
odslonie vAdoczne beda m.in. zabrudzenia na strojach 
pitkarzy. KONAMI nIe potwierdzito niestety trybu on- 
line, a europejska wersja zaplanowana zostala na 
przetom pazdziemika i listopada (po raz pierwszy gra 
z tej serii trafi rdwniez na Xboxa). [shi] 

Przelozonazostatapremierasko^nookfejwersji 
Bad FINAL FANTASY Xil.Plartowonajnowszedziecko 
SQUARE-ENIX trafid miato w rgce malych ludzikdw 
latem tego roku, niestety najnowsze donlesienia mdwta 
dopieroo zimia 2004/2005. Tym samym nie maco 
tudzid sle. ze weisja anglojgzyczna dostepna bgdzie w 
tym roku. Najwczesniej II kwartal 2005. [shi] 



• zenastapito kolejne przesunleoepremlety 
DRIV3R. W tej chwili za oficjalna date wydania uznaje 
sie juz nie bliski Ozied Ozlecka, a 21 czerwca w USA 
oraz 25 czerwca w Europie. REFLECTIONS 
potrzabowalo dodatkowycti trzech tygodni na 
doszlifowanie produktu. [shi] 



Kolejna odslona 
IBs serii walczacych 
rc^akdw zatytulowana 
bgdzie WORMS 
FORTS UNDER 
SIEGE. Technicznie 
niewiele rdzni sleod 
slabegopodtym 
wzgiedem WORMS 
3D-bazujenatym 
samym sllniku. SEGA 
wrazzTEAMI? 

(dev.) kladzie tym 
razem duzy nacisk na 
kwestlg scenaiiusza, 
przenoszac nas np, do 
starozytnego Egiptu i 
Japonii, ktdry zahacza 
o literature tantastyczna (m.ln. weimlemy udziai w 
zmaganiach o Troje i pomoZemy krdlowi Arturowi). 
Wiecej fortyfikacji na mapach ma wniedd nowe elementy 
strategil do gry, twierdzi Debbie Bestwick. szef 
markeCngu, CO nalezy Iraktowad jednak z duuuzym 
przymruzeniem oka (rozgtywka kropk^ w kropke 
przypomlna wczesniejsze. maio udane w 3D 
rozwl^zania). Premlera: IV kwartal biezqcego roku. Na 
PS2 1 Xboxa. [shi] 



pn THESHIELDtotytuljednegozamerykaiSskichseriali 
IBs TV,aterazr6wnteznazwagry.SAMMY(dev.) 
wykuptk) prawa do konsdowych wersji - poza PS2 jeszcze 
Xbox - przygdd skorumpowanego glinlarza nazwiskiem Vic 
Mackey, w ktdrego postad wcielil sig Michael Chiklls. 
Gtdwny bohater bgdzle mlat jego taqate. ptzemawial tym 
samym gtosem ltd. - standard. Rozgrywka kserujaca 
najlepsze pomysty GTA, chod oczywi^e trudno 
przypuszczad, by okazala sie <^bod w jednej dziesiatej tak 
rajcowna, jak dziecko ROCKSTARTAKE2. Premiera 
wstepnie w I kwanale2005 (Japonia). [shi] 



Battlefield: Modern Combat 



Producent: EA Data wydania; ZIMA 2004 r. 

BATTLEFIELD 1942 • jeden z najlepszych, najbardziej 
rozbudowanych pecetowych shooterow FPP, z rewelacyjnym 
trybem sieciowym, zmierza w nowych szatach, odpowiednio 
przykrojony na sprzecicho SONY. BATTLEFIELD: MODERN 
COMBAT tworzone przez szwedzkie DIGITAL ILLUSIONS 
wrzuci nas w dwiat nowoczesnej wojny - I nie mam tu na mysli 
tylko kwestii on-line. Ponad 30 grywalnych wehikulbw - czolgi, 
helikoptery (!), pojazdy szybkiego reagowania, wielkie konfllkty 
na rozlegtych arenach. a w drodku tej zadymy nasz zofnierzyk. 
jako jeden z 24 zywych Graczy na maple. Do wyboru mamy 



trzy strony konfliktu: Amerykg, 
Chiny i Srodkowy Wschdd, a 
szczegdiowo oddane lokacje 
bed^ rzucad nas po rozmaitych 
zak^tkach gtobu i znanych 
punktach zapalnych 
mifdzynarodowych wasni - od 
gestwin puszczy po ulice mlast 
i tereny w peini zurbanizowa- 
ne. Przyslowiowe "wisienki na 
torcie* az trzy - rozbudowa- 
ny arsenal daj^cy nam do rqk 
70 nowoczesnych zabawek, 
pelna obsluga headsetu USB I 
ranking najlepszych Graczy w 
Sieci. Ta produkcja zawiera 
wszetkie potrzebne do 
sukcesu skladnikl. ktdre 
wszystkie razem krzycza "to 
nie moze sie nie udacl". 

Jednak nie takie "cuda" sie 
zdarzaty - diatego trzymamy 
kciuki i czekamy na pogromce 
SOCOMa.n [butcher] 

PS. Gra przed ponad rokiem 
zapowiadana byia na konsole 
Microsoftu. ostatecznie jednak 
ta wersja zostata skasowanal 




L 





Wydawca; 



Jezell za najwazniejsz^ 
innowacj^ producent 
uwaza nowy tryb Career 
ChaJtenge, to do piqtsj 
cz^i serii warto podej^ 



Wspomniana opcja kanery 
mapozwolidk^adsi^w ~fj' 
dwudziestu foznych 

\ tumi^acJi.naponaa ^ ^ ^ 

V IriyauOoSaBilz 'T J«t i t.’l. ^ 

nowychkrajdw V TiT " 

doszedtRajd ■^UHBUOw 

Nlemlec). 

PrzeobrazenluLileglyklasypojazddw. Samochodypodzleloneb^dq 
stanclardowo r\3 te nap^dzane rtajedn^ lub dwie o§k). ale do tego dochodzq 
kategorie Super 2-whee1. RearWheel, Distlrv:;tivei4x4Classic.Nazwynie 
robiachyba na nikim wrazenia i w praktyce nie beda pewnie mialy wielkiego 
RSI' pizetozenia na jako§c rozgrywki. A niewiele sia mbwl o aspektach czysto 
grywalno§dowych;zpojedynczychwypowiedzikoder6wwywnioskowad 
12-K mozna.ze model jazdypo 

razkolejnyzmienisi^, ale 

^ 3^ Rbwnie mato rozmowni sa 

r ~ graficy.dlaktdtychcelem 

I W< » ! f t* numerjedenjeststworzenie 

^IB 



ktbreodzawszebyto 

V ogniwem (hmm) serii? Ciekawie zapowlada si^ k\^ 

ktbrych wizualizar^a jest jeszcze dokladniejsza i bfd: 
rbzna dia poszczegblnych aut. Tych ponad trzydziestka. z rzadki 
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skapo odzianych pat^. 
ktore w grze przewijaja 
sia tu i owdzie. Popatrzde 
tylko na ta po prawej. 
JednoczeSnIe trzeba 



zauwazyd, ze na terenie 
EuropyEAb^dzie 
dystrybutorem nie tylko 
NFS;U2, BURNOUT 3 ale 
1 pewnie SRS. MonopollD 
tbutcher.^iva] 



NrS;H2 



COLIN MCRAE RALLY 2005 



oraz onb 

Data wydania: (V KWARTAt 2004 R. (NFS: U2), SIERPIEN (SRS) 

S MitTK) rejestracji kilka tygodnl temu domeny intemetowej, ktbra 
jako podtytui kolejnego NEED FOR SPEED wskazywala nazw$ 
MOST WANTED, EA zmylito tropy i pojeidialo klasycznie. 
zapowladaj^c po prostu kdejne NFS: UNDERGROUND I 
dodaj^ odpowiedniq cyferk$. Jednak sama gra ma podobno 
przynie^ wiacej zmian niz wskazywalby tytul. Najwi^ksza z nich to wielkie 
miasto podzrelone na pi^ dzielnic i petna swoboda eksplotaqi cato^. 
Podczasowego luinego bujaniasia napotkamy na ulicach rywali, ktbrzy 
b^inicjowab rozmaite potyczki i wyzwania, zdradzaj^c nam 

jedTKxze^ie najciekawsze 
miejsca do podziemnych 
wy^igbw i najlepszych dealerbw 
wypasionych cz^ do tuningu 
naszych zabawek (HIV: Mo^ 
zatem rzec o nawi^zaniu do 
MIDNIGHT CLUB 2). OczywiScie ten 
aspekt gty, zapocz^tkowany u 
poprzednika, zostal odpowednio 
rozwini^ i pogl^iony. a rxrtka prasowa 
EA wspomina nawet ojakichS miliartiach 
mozliwych komblnat^i wizualnej 

CLJstomizaqr’. Prawdajakzawszewyldziewpranij, potwierdzono natomiasl 
ponad 30 licencyinych wbzkow I nowe Iryty gry. mtlcz^ jednak na lemat trybu on- 
line (CO jednak wydaje si^ pewnikiem dIa wersji PS2). Na pewno opcji sledowej 
niezaoferute STREET RACING SYNDICATE • kolejna wybcigbwka w modnych 
teraz kllmatacb. powstaj^ca juz od blisko 3 lat! NAMCO. po ubiegtorocznym 
wykupieniugryod 
upacttego 3DO, nieco 
podrasowato silnik, 
upodabniaj^ bardzo gr^ 
do ostatniego NFS. Braki 
wllcenqaiSi, 
priorytetowycb w 
prodJkcieEA. 
rekompensowad ma tutaj 
bardziej dynamiczna 
rozgrywka (jest szybciej i 
bardzo zr^cznoddowo). 

Jak pamletacie, na 
ostatnim E3, tytul ten 



spotykanych m.in. VW Beetle RSi, a poza szeregiem doskonale 
znanych poj'azdbw WRC (brakuje tytko Peugeota 307, ale pewnie 
ostatecznie go wrzuc^) tez klasyki pokroju Lancii Stratos. Tryb 
on-line zapewni zmagania odmiu Graczom.n [shIva] 
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rozpoczynam’ 

TVDZIEN NA 
> DZIAtKACH > 






6 jak SONY ze swoim PSP, tak rowniez NINTEN- 
D duz^ uwag^ poswi^ctto podczas E3 nowej przenosnej 
zabawce DS. Stacjonama konsola zeszia nieco na dmgi 
plan, CO nie moze nastrajac pozytywnie, majac na uwadze 
zwfaszcza fakt, ze o lie PS2 na brak nowych gier narzekab 5 
nie moze, o tyle sup^rt GameCobe'a ze strony producen- 
tow z gatunku 2nd. i 3rd. party developers jest o vwele 
stabszy I, jakby tego byto mato, z kazdym miesiacem sip 
kurczy. Clesza za to nadchodz^ce produkcje N. Sequele 
METROID PRIME. THE LEGEND OF ZELDA: THE WIND 
WAKER czy MARIO SUNSHINE sq teraz na celowniku 
wszystkich fanow hydraulika. Trochp “Swezora" wniesie z 
pewnosci^ PAPER MARIO 2. Jak pedal w-ce prezydent 
‘ 4 ftmy George Harrison do kortca 2004 roku biblioteka 
* wszystkich gier na GaCka przekroczy liezbp 400. 



Drugi Ogdinopolski Zlot Fan6w 
Nintendo odbpdzie sip w Krakowie 
w dniach 26 - 28 czerwea. W programie 
imprezy znajd^ sip m.ln,: 
konkursy gier: MARIO KART DDI, SOUL 
CALIBUR2, F-ZEROGX, NEED FOR 
SPEED: UNDERGROUND, FIFA 2004 
oraz 2 gier - niespodzianek. 

Oprdez konkursdw stricte konsolowych. 
uczestnIcyZlotu bpda mieli okazjp 
sprawdzic sip w konkurerx;jach nie 
wymagajqcycn konsol: mecz pilki noznej, 
pokaz mody (uczestnicy Zlotu wezma 
udzial w konkursie "zrob z sieble bohatera 
gry'. gdzie sprbbuj^ ubrad sip tak jak 
wielcybohaterowiegier), przeciaganie 
liny, wyScig przetajowy. 

W trakeie Zlotu bpd^ mialy miejsce 
rowniez inne ciekawe imprezy: 
pokaz sztucznych ogni, prezentaeja 
najnowszych gier na platlormy 
NINTENDO oraz nowych platform 
sprzptowych NINTENDO, dyskusjana 
temat przyszlo^l konsol w Polsce. 
'spotkanie z twdreami gier (na razie 
personalia nlech zostan^ mll^ 
niespodziankq), wspdina akeja firm 
Swiat Nintendo I Electronic Arts - ‘Game 
Boy-^ooi for hot summer", dyskusje na 
temat ^ractwa konsolowego z 
z^^^nymi autorytetami. ognisko, 
znanych osob, inne atrakqa. 
Patronat medialnynad imprez^obejmie 
szereg medidw - nie tylko zwigzanych z 
gram! wideo - w tym radio RMF FM, 
portal InteriapI i PSX EXTREME.O 



a Wszystko wskaz jje na to. ze druga 
czp^strategil PIKMIN nie bpdzie tyl- | 
ko ‘zwyktym" sequelem, Jak donoszq szpie- 
dzy 2 KKW. najbardziej prestiiowy maga- 
zyn branzowy w Japonii wystawit lej grze 
notp 39/40 (10/10/9/10), 00 jest wynikiem 
zaskakuj^co wrpez wysokim. Ciekawe, jak 
nota Famtitsu wypadnie w konfrorjtacji z 
"naszym" systemem ocen. [shi] 



IMA 



a w roku fiskalnym 2003/2004 francuski gigant wydaw- 
niezy UBISOFT osiggnal przyehod napozkamie 433 
miliondw $. Jest to wyniko 22,5% toszy niz w analogicznym 
okresie 12miesipcy wczeSniej. Najwipkszymhitem tirmy 
okazato sip by6 PRINCE Cf PERSIA: THE SANDS OFTIME. 
ktdre sprzedano na catym SwIecie w liezbie 2,4 min. egzem- 
pfarzy. Drugie miejsce przypadtoTOM CLANCY'S RAIN- 
BOW SIX 3 (2,2 min.), a frzecie TOM CLANCY'S SPLIN- 
TER CELLz 1 .7 mtn sprzedanych sztuk. Wszystke trzy gry 
dostppne byly na PS2, Xboxa i GC. [shi] 

r^l Produkcje spod znaku KEMCO nie powoduj^ przy- 
i^l spieszonegobiciaserca.alezgodniezzasada'Iepiej 
jak jest wipcej" ... Firma ogtosila nowy tytut opracowywany 
nazasadziewyt^ezno^da konsolki Big N. Pod nazwa BLO- 
OD MOON kryje sip action-adventure z elementami RP6, 
ktorego akqa przedstawiooa bpdzie w starozytnych krajach 
Oalekiego Wschodu: fabula podejmuje wqtek morskiei pod- 
rozy glownego bohatera z Japonii do Chin. Najwczesniej 
czwarty kwartat biezqcego roku (na razie tylko KKW). [shi] 

jTfi Trwaj^intensywnetestynajnowszejwersjiprogiamu 
i5l 1 Warp Pipe oznaezone) symbolem 0.4 (Megatone). 
Przypominam, ze software ten umozliwia grp poprzez Inter- 
net na "kostce" (wszystkie tyluly, Wore wyposazone zostaly 
w opejp LINK; odpowiednik XBConnect z konsol! MICRO- 
SOFTu). Program zmienitsip nieco wizualnie, Jest bardziej 
przejrzysty, ponadto wprowadza listp kontaktow (osoby de- 
stine i nledostppne) niemal do ziudzenia przypomlnaj^c^ 
nasz "rodzimy'komunikatorGadu-Gadu.Wyeliminowano 
kilka bugbw, du^ uwagp autorzy poswipcajatezprzyspie- 
szeniu pracy Waip Pipe. Wersja 0.4 ma bye dostppna do 
Kiggnipcia 26 strony http://www.warppipe-Com pod koniec 



maja (na razie wci^ zassaP rrwzna 0.3.5 Beta), [shi] 



Znane s^ pierwsze detale PRINCE OF PERSIA 2. 
sequela u&eglorocznegohifu UBISOFT, potwietdzo- 
nego oficjalnieprzed dwoma miesi^cami. Zwraca uwagp 
przede wszyst- 
kim nieco bar- 
dziej "mroezny" 
kllmat, CO dobrze 
oddajp pierwsze 
obrazki wypusz- 
ezone przez wy- 
dawep. Zyskala 
na szczegdiowo- 
del posted nie tyl- 
ko Kstpeia, ale i 
przeciwnikdw: 
jesliscreeny me sq reiuszowane. poprzeezka zawpdrowa- 
laojeden poziom wyzej. Nowe lokaeje przygotowano m.ln, 
na pokiadzie potpznego statku. Oryginaf miaf w zasadzie 
tylko dwa niedocl^gnipcia: miejscami kiepskie Al prze- 
ciwnikow oraz zdecydowanie zbyt krdtki czas gry. POP2 
maje wyeliminowaP. [shi] 



Pilall 
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SudBki 



^ Efektowne rozbfyski podczas 
wykonywanych atakow tojeden 
z wielu atutow SUDEKI! 



Producent: CLIMAX STUDIOS 



3 wydania: LIPIEC 2004 



a UDEKI nabrato wyrazu I w kohcu mozemy przadstawl£ kilka ciekawych konkretow 
na temat tego ciekawle prezentuj^cego si@ RPG na Xboxa. Gra efektownie l^czy 
przepych czetpi^cej z mozliwo^i Xboxa szaty graficznej. ducha klasycznego RPG I 
elementy rodem ze skradankowych przygod panny Croft. Jestem ciekaw kohcowego 
etektu mieszanki typowo btaszakowych cech RPG (bogactwo moztIwoSci) oraz tych 
stricte konsolowycb (dynamlzm I przyst^no^). 





12 




W druzynieznajduj^ 8i$ 4 postacie - zachowano klimat arcade 
przez mozliwo^ swobodnego przel^czanla migdzy nlml, co 
wyjasnia podzial naatakuj^cycft z bliskiego I dalekiego zasiggu, 
oraz przypisany tym odmtanom widok TPP(posta6 atakujgca 
broni^ biaia) I EPP (ciskajacs pociski magiczne lasklj. Kazdy z 
bohatsrow postada tez pewne unikatowe umlej^oKl. min. 
przesuwanie cl^zkich przedmiotbw. czy skakanie nad 
ptzepaSdaml z pomoc^ rocketpacka, lub dostrzeganle ukrytych 
za pomocg magli przedmiotbw. System walkl umozllwia 
wyprowadzanie combosbw - l^czenie trzech przyciskdw w rdzne 
komblnacje wymaga wyczucia czasu I precyzji, a z czasem 
patent ten poddany jest ewoluqi i oferuje coraz wl^ksze 
mozllwoscll 



Autorzy wychodzq poza standardowy system zbierania pkt. 
dobwiadczenia, wprowadzaj^c tzw. Ability Points. Korzystaj^cz 
nicb mozna w swobodny sposbb kierowafi rozwojem swojej 
postaci podnosz^podstawowe wspdiczynniki, dodaj^ nowe 
zakigcia, czy wyuczac si^ specjalnych umlejgtnobci. Z racji tego. 
ze punktbwjest ograniczona pula, caly czas postawieni jestesmy 
w sytuacji wyboru, co pozwala tworzyb unikalne komblnacje. 



A Kazda z postaci dysponuje unikaln^. specjaln^ zdolno^^ - tutaj 
jestto mozliwobb latania za porrxxa rocketpaka. 



Oevelc^rzy czarowali nas obietnicami ogromnego swiata, w 
ktbrym kazdy zak^tek stworzony mia) bydz rzemie^lniczq 
precyzji, zapetniony kunsztownymi modelami 3D. Faktycznie na 
materialach filmowych poszczegolne regiony rbzni^si? mi^zy 
sob^: podrbzowab mozna od malowniczej wloski. przez 
wyludnlone piaszczyste kaniony, az prosto migdzy zimne mury 
ponurego zamczyska. Ciekawle prezentuje si^ podzial na 3 
bwiaty: krblestwo Swiatia, stanowi^cy jego przeciwiebstwo 
Swiat mroku i znajduj^cy sig 'pomi^dzy nimi", 
zamieszkaly przez duc^y Swiat deni. Ten pierwszy 

zyciem, zachwyca obniezonymi szczytami gbrskimi 
I rosnqcymi przy skalach rbznokolorowymi, 
egzotycznymi gatunkami kwiatbw, a zaludniaj^go 
bajkowe stworzenia - jest wrpcz przesycony 
kolorami. W drugim panuje zlowrogaciemno^. a 
znajome lokaqe nabieraj^ nlepokoj^cego 

Tyle same w nim podobieftstw. co rbznic 

. powl^zane szeregiem zaleznobci. 

SUDEKI ma spory potenejal celujqc wgrupp Graezy 
niekonieeznie lubi^cychjapohskie RPG, aznajdujqcych 
przyjemnobb w dynamicznych grach action-adventure. Jebli 
w parze z dekawym systemem I przyciqgajacyml oko 
efektami audiowizualnymi pbjdzie ciekawy i epicki 
scenariusz, wr6z@ tej grze swletlan^ przyszto^in [mazzr] 



Najprawdopodobniej nie doczekamy sle nigdy seril FINAL 
FANTASY na Xboxa, ale w SUDEKI przyjdzie nam 
zakosztowab efektownych Spirit Strikes, kropka w 
kropkf podobnych do oslawionych Summonbwl 
Efekty zaklpc i uzywania specjalnych umlej^tnosci 
rbwniez nasuwaj^ nieodparte skojarzen 
sfynn^ seri^ - dynamiezne ataki mieczem 
podkreblono rozblyskuj^cym na caly 
ekran swatlem. Bez komentatza 



pozostawlf rbwnie2 obecnobd slotbw w 
bronlacri, gdzie wstawib mozna 
rbznokolorowe krysztalkl 
zwipkszajace Ich mozliwobci bitewne. 



ratty Gzj plotki? 

■ WydaneprzezATARIzpocz^tldemmaja 
TRANSFORMERS ARMADA doczeka Si? 
kontynuaeji. Wg s)6w Andrew Cartera z dziatu 
developingu, prace nad sequelem juz ruszyty; 

■ Sredniagranapodstawiebredniegofilmu... 

THE HULK osiagn?to sprzedaz na niewiarygod- 
nym poziomie ponad 2 min. kopii I wynik ten 
zaskoczylchybanawet VIVENDI UNIVERSAL 
(wydawca). OczywiScle 'dwbjka’juz wdrodze; 

■ Oruga cz?bb MECHASSAULT zawita do 
Europy zaraz pod koniec biez^cego roku. 

Priorytetem b?dzie rozgrywka sieclowa na 
serwerach Xbox Uve; | 

■ W siedzibie CAPCOMu m6wl si?, na razle po | 
dchu, 0 kilku konwerajach, Jakie firma mlalaby 
przygotowab dia konsoli MICROSOFTu. Wbr6d 
nich wymieniane jest m.in. VIEWTIFUL JOE 
(wersja na PS2 b?dzie zaraz po wakacjach); 

■ Wedlug zestawieniaopublikowanego w | 

wewn?trznym raporcie przez BUNGIE, jak do tej 
pory sprzedato si? na calym bwiecie juz blisko 

pi?6 mllionbw egzemplarzy HALO na Xboxa; 

■ EVOLUTION STUDIOS planuj^ na IV kwartal 
czwarl? odslon? swojaj wyscigowej serii WRC. 
Wydawca, ktorym jest SONY, na razle tego nie 
potwierdza; 

■ Jako clekawostk? warto odnotowab fakt, ze na 
rynku japoriskim GTA: VICE CITY swojq 
premier? b?dzie mieb... dopiero teraz, doktadnie 
20 maja. Wydawc? na tamtejszym rynku 
CAPCOM; 

■ T rwaj^ pace nad drug? cz?bci? platformera 
BLINX, ktbry woryginale pojawii si? na X-le. Tym 
razem rbwniez docelowo konsola MICROSOFTu 
i ponownie w roli glbwn^ wysl?pi znany z 
‘jedynki" kocur. Wl?cej akcjl z czasem, bardziej 
rozlegle poziomy i mniej monotonni - takie s? 
plerwsze obietnice: 

■ GUILTY GEARXXtrafido posiadaezy Xboxbw 
w USA za spraw? MAJESCO. Gatunek mordobib 
2D trzyma si? znakomicie: 

■ Niestety nie zagramy w tym roku w NARC, 
kontrowersyjn? produkcj? MIDWAY (powstaj?ca 
na bazie arcade' owego hitu z korica lat 80. gra 
priorytetowo traktuje bliski temat narkotykbw.), 
ktorej zapowiedz zamlebclllbmy w PE#80. 
Najvrezebniej I kwartal 2005 (PS2. Xbox); 

■ SHADOW HEARTS 2 (PS2) na Starym 
Kontynencle wyst?powab b?dzie pod nazw? 

SHADOW HEARTS: COVENANT. Gra trafi na 
sklepowe potki jesieni? (realistyeznie listopad- 
grudziet^ 2004) za spraw? MIDWAY; 

■ Pojawlly si? glosy. ze Xbox 2 moze 
zadeblutowab na rynku juz podezas najbllzszych 
bwi?t Bozego Narodzenia (koniec2004). Zrddia 
bllskle MICROSOFTowi zdementowaly jednak te 
pogloski, utrzymuj?c, iz launch nowej konsoli 
b?dzle mial miejsce w okresie 'mid 2005', czyll 
w polowle przyszlego roku; 

■ Waiki za |»moc? blalejbroniwtryble on-line 

dIa maksymalnie szesnastu Graezu - to 
najkrbtszacharakterystykasieclowejbijatyki I 

IRON PHOENIX (exclusive na Xboxa). 
WydawcaideveloperemwjednymjestSAMMY, , 

w sklepach jesieni?; 

■ ZOONAMI.hrmazalozona przez jednegoz 

bytych czlonkow RARE, planuje swoj? pierwsza 
produkcj? zatytulowan? FUNKYLANDIA 
(wszystkie trzy konsole nowej generacjl). To ! 

b?dzie gra muzyezna - tyle na dzib dzieri 
wiadomo; 

■ TAK AND THE POWER OF JUJU rozeszio 
si? na calym bwiecie w licznie ponad miliona 
sztuk I THQ (wydawca) szykuje kontynuacj?. 

'Dwbjka' nazywab si? b?dzieTAK 2; THE 
STAFF OF DREAMS i trail do posiadaezy PS2, 
Xboxbw oraz GO jeszcze tej jesieni; 

■ Palowa wersja KARAOKE REVOLUTION 
(KARAOKE STAGE) planowana jest na lato; b?d? 
w niej nowe single, jeden nowy tryb zabawy; 

■ od 1 4 maja dost?pna jest na europejskim 
rynku PAL-owa wersja genlalnego NINJA 
GAIDEN na Xboxa; 

■ Najprawdopodobniej firma hydraullka 
prowadzi pretce nad Cube' ow? wersj? znanego z 
GBA hItu Advance Wars. Wg niepotwierdzonych 
informaeji produkqa ta nazywa si? CUBE WARS 
i wyposazona zostanie m.ln. w tryb LAN. 
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iiiL unni x[3iM 

Wydawca; EA Data wydania: IV kwartat 2004 r. IfiO 



EAkontynuuje dojenie kr6w ze swej zagrody, racz^ nas kolejnyml odstonami 
swych flagowych serii gier, Po NFS: U2 ptzyszia pora na nowa przygody THE 
SIMS - na wszelki wypadek odmienione na tyle. aby wystarczaj^ca lloSb Graczy 
tykna*a kit o wielkicb zmianach. Pod nazwg THE URBZ dostaniemy pod koniec 
roku kolejny symulator zycia Simadw, (ym razem w niebezpiecznym Swiacie 
wielkiej metropolli. Zostawiaj^c (na chwil^?) przedmieScIa I problemy zycia klasy 
Sredniej, ruszamy zawojowad wyzsze sfery i zasmakowad 'swiatet wielkiego 
miasta*. Buduj^c sw^ postadod podstaw (lacznie z mozliwodci^ wklejenia 
wlasnej fizjonQmii dzi^ki wspdtpracy z EYE TOY), kontroluiemy swoje wirtualne 
ego w kazdym momencie codziennego zycia, 24 godziny na dobf , w pracy. na 
ulicy, na imprezach, waiczqco podstawow^ wartodd - reputacj^. I nie c^odzi o 
zdobycie powazania jako prawnik, finansista czy makler gisidowy, a raczej jako 
spokogodd, 
wyluzowany i 
rozpoznawany 'gangsta 
madafaka". Calkowicle 



nowy engine odpowiada 
za doznania wizualne. 



ciekawe jednak czym 
ciekawym zasl^i EA 
zmywanie naczyd i 
wyprowadzanie pieska. 
aby zmusid do zakupu 
kolejne rzesze 
zalnteresowanych...D 
[butcher] 



Ir on 2.0 : Killer App 

Producent: CLIMAX/MONOLITH Data wydania: IV KWARTAt 2004 r. 



Tytu) nletuzinkowy, przynajmniej jesli chodzi o pisowni^. port 
wydanej par^ mtesi^cy temu pecetowej strzelaniny. Jako ze gra 
powstala na kanwie starego filmu wytwdmi Walt Disney 
Pictures, zpocz^tku lat 80., posiada kilka niekonwencqonalnych 
rozwi^zad. Film byl swego czasu przelomowy - dodd napisad, 
ze w 1983 roku Akademia Rimowa odmowHa jegotwdrcom 
przyznania nominacji do Oskara w kategorii najlepszych 
efektow wizualnych, uznaj^ pionierskie zdj^a opracowane 
dia filmu Tron* za rodzaj oszustwa wobec bardziej 
tradycyjnych metod tworzenia obrazu, Rezyser Steven 
Lisberger stworzyffilm wynikajqcy z fascynacji cyfrowq 
animacja i... grami komputerowymi (gidwnie PONG). Tyle o 
filmie. W grze sterujesz czlowiekiem, ktdry przedostal sie do 
wirtualnegodwiata i waiczy ze ztym Thomem, prdbuj^cym 
przej^d nad tym swiatem kontrol?. Wszystkie z trzydziestu 
poziomow utrzymane dokfadnie wtym samym stylu. co 
produkqa kinowa - du2o niebieskich swiatel, niemal wsz^zie 
przebiegajq osobliwe czerwone linie. Technlcznie bardzo 
praeciftnie, ale jedli mdwimy o stylu - godny uwagi. Zabawnym 
posuni^emjest 'ubranie' jedne] zpostaci w charakterystycz- 
netekstury, przezco godd ma klatk^ pierslowa na wzor... 
Xboxa. Z tykJ. na plecach, dostrzec mozna ponadto logo tej 
konsoli. Pecetowyoryginal trochf zasysa jesli chodzi o arsenal. 
Podstawowq bronia jest tam - i tak tez b^dzie w xboxowej 



konwersji - speqalny dysk do rzucania, ktdry 
uzupetniaja m.in. magiczne kule, dzialaj^ce 
pordwnywalnie do granatdw (rzucasz i czekasz 
nawybuch).Zbardziej konwencjonalnej broni 
dorwiesz sniper rifle, przy czym momentami 
brakuje, wyradnie brakuje "normalnych" pukawek. 
Diwigk w tormacie DD5.1 , obsluga Xbox Live i... 
duzy znak zapytania. (...) PS. Wydawcq w 
Europie b^dzie DiSNEY iNTERACTIVE. w USA 
gra trafi do skiepdwza sprawa BUENA ViSTA 
INTERACTIVE.D [shh/aj 










a Jubtleuszowa. dziesiqta edycja E3 (Electronic Entertainment Expo) za nami. 'It's over” - 
)ak mawiajq Amerykanie. Pierwszy raz w historil imprezy, targi zostaly zdominowane 
przez... konsde przenoSne. 12-14 maja w hall Convention Center w Los Angeles to wia^ie 
handheldy budzily tym razem na|wi$cej emoqi, a premiery Dual Screena (DS) tirmo- 
-- wanego trtatkq NINTENDO oraz PlayStation Portable (PSP) od SONY okazaiy si§ bydnajwazniejszy- 
rni wydarzeniami calego expo. Wi^kszoSb z prezentowanych gier na 'duze' konsoie pojawita si§ w 
“ grywalnych wefsjach, byla wiec znakomita okazja ku temu. by zobaczyc w akc^ zapowiadane na najbli- 
zsze mtesiace hity. Buduj^ jest to, ze w zasadzie iaden z gtosnych tytiriow nie rozczarowal, bedac co 
izr najmniej bardzo dobrym. pofwierdzaj^ tym samym, ze najblizsza jesiert krbtko mbwigc 'pozamiata'. 
= Zarbwno PS2 Jak I Xbox doczekaj^ si$ wreszcie gier, ktore pfzewijajg ^ przez E3 nierzadko ju4 po raz 
= trzeci (m.in. GRANTURISMO 4, FABLE). NINTENDO udeszylo rzesze fandw zapowiedzig 
= kontynuacji THE WIND WAKER.kt6rataknaprawbe wipes) mawspdinegozgeniainq OCARINA OF 
= TIME z N64 (przy okazji • Big N zmtenUo oznaezenie nastppey Cube’a z N5 na Revoluton). Nowych, 
zn nieznanych dot^d gier bylo malo, a cate targi branza okreSIHa "syndromem sequela'. 



WipkszoSd istotnych dia Graezy informacjl przyniosty juz konfereneje prasowe, ktbre odbyly sipdzien 

przed'MaScivrymitargami, 11 maja.ZardwnoSONY, MICROSOFT oraz NINTENDO (dotego, jesli 
chodzi oefekesarstwo i kasp wtozona woprawp, dotqczylo EA) przygotowaty kilkunastominutowe 
' pokazy, swoiste wizytbwki firmy. Na jednych wrazenie robil 'dziecinny' Miyamoto, biegajqcy po 
scenie w stroju Linka zZELDY i “machajqcy mieezykiem' (plastikowym:). na Innych dystyngowany, 
zawsze powazny Kaz Hirai - szef amerykat)skiego oddziatu SONY, tysy jak bleszczadzkie potoniny J. 
Allard z firmy majacej siedzibp w Redmond produkowal sipgldwnie ozaletach systemu Xbox Live (21 
kwietnia przeprowadzono upgrade do wersji 3.0). Po kazdym z dosyd nudnych przembwieri odbyla sip 
prezenta^ co bardziej 'gorqcych" produkcji (efektowne, kilkumimjtowe teledyski). Godnym 
odnotowania jest fakt obnlzkl ceny PS2 w USA; konsola potaniaia za wielkq wodq ze 1 79$ do 1 49$ 
(niespelna 600 zt). Kookurereja nie zareagowala na ten ruch; Xbox nadal kosztuje tarn 1 49$, a 'kostka' 
99$. Narynkueuropeiskimnaraziebezzmian, 



— — Sporo zamieszania wywolato na targach dwoch mfodych, blizej niesprecyzowanych osobnikdw. 

ktbrym udato sip v/ynie^d Z E3 ptytkpz METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER. Ztodzieje wg relacji 

dwiadkdw diugo krpeili sip przy standzie z grq na stoisku KONAMI, po czym 'na chama’ otworzyli 

' skrzynkp, w ktdrej znajdowata sip PS2, wyjpli szybko plytkp (zawierata tylko jeden poziom gry) ze 

drodka i btyskawieznie ^ ukrtnill. Sprawp przejpta poliqa w Los Angeles, pytanie jednak, gdzie byla 

- • — ochrona. Czyzby wreszcie |akiS polski akcent na E3:)? W kaidym razie - to nie my, Ze stoiska EA 
znikla natomiast karafka z napojem procentowym, ale ze tu gliniarze nie prowadzq dochodzenla... 
Hmm, to tez nie my. W catym tym zamieszanlu. setkach stoisk i hostess (niektbre 'roblly' - nie pytaj 
col) przewijaty sip gry. Te najlepsze, najciekaivsze naszym zdaniem prezentujemy w osobnych 

ramkach. poswipcajqc im wipcej miejsca. Mniej glodne bqdi takie, ktbrych zabrakto w grywalnych 

(otmach - wrzucarrty w pontzszym zestawieniu. Zaezynamy od nowej produkcji SEGI. 





ALTERED BEAST (grudzleh 2004) to rerrake 
z Segi Genesis w wersji exclusive na PS2. 
Plerwsze skojarzenia? Ostra zadyma w stylu 
CHAOS LEGION. Twardy komandos zgotq 
klatq, otwarte pizestrzenie I hordy nagie 
v/yskakuj^ch bestll. Wprawdzie na moje oko 
lokaeje nie optywaty w polygony (wyezaHem 
jakled pokryte pytem ulice, skalny kanlon, 
zablocony cmentarz oraz tereny pokryte 
dniegiem), ale za to design czy llosd 
biegajpcych tu stworbw nastrajat pozytywnle. 
Taksamo jak mozliwodd nablda specjalnego 
wskaznika (energia pokonanych), ktbry 
pozwalat glownemu bohaterowi morfowadsip 
'■ — wcoraz bardziej bydiackie kreatury. Wb'icie sip w tium skrzeczqcych zwyrodnialcdw wirujacym 
' wilkotakiem. zmiana w rozrywaiqcego ich na strzppy niedzwiedzia, snieznego malpoluda o potpznych 
■ ramionach, czynp. Minotauraprzywotujqcegoognistyatak... Czujeszklimat?MasakrawostreJ, 

— pierwotnej formie. Ale to nie wszystkol Transfoimaqa w latajpcp maszkarp pozwalata bowiem na 
walkpz powletrza (nle^le opracowane wyladowania elektryczne). Grafiki a'la DMC3 tuta) nie 

udwiadczysz, ale tytut do6dsolidny. Podobnie jak SPIKEOUT: BATTLE STREET (Xbox; data wydania 
nieznana). Milodnicy salonow automatowych z 
pewrosclq kojarzq jednq z najstynniejszych i 
najlepszych trdjwymiarowych bijatyk 
'chodzonych' - SPIKEOUT, Cl z nich, ktdrzy 
posladajq konsolp MS mogq juz zaczqd 
zacierad rqczid: SEGA (developerem 
AMUSEMENT VISION) da mozliwosd gry on- 
linezwykorzystanlemserwisu Xbox Live. P^l 
CO tytui ten jest w dodd wczesnej fazle produkcji 
I nie prezentuje sip jakos powalajqco, ale 
pewnikiem ostateezny produkt bpdzie wygiqdal 
przynajmniej przyzwoicie. Szybka, niezwykle 
rajeowna akeja, spora llosd przeciwnikdw 

napierajqcychzewszystklchstron, system 

— walk! rozbudowany wystarczajqco na potrzeby tego typu gry przy jednoczesnie niezwykle klarownym I 
intuicyjnym sterowaniu - to wszystko sklada sip na prosty slogan "pure fun', czyli 'ezystq zabawp', 

— — jakq bpdzie nidsi ze sobq S:BS. W wersji zaprezentowanej na targach dostppne byty tylko cztery 
-■ ... . postacie, jednak w ostateeznej wersji ma sip ich znaleid ponad dziesipc. 

Grywalnej wersji nie bylo, ale ujawniono kilka filmdw z PRINCE OF PERSIA 2 - sequela hitu 
- - UBlSOFTu (ponad 2,5 milionasprzedanych kopii w USA i Europle). Nieco bardziej mroczny ktimat - 

— lokaeje trochpjakby byly wzorowane nagrach z serii SOUL REAVER. Reszta pozostaje bez 

~ ] 4 wipkszych zmian, to bpdzie rasowy sequel (premiera na poczqtku2005 na wszystkie trzy konsoie 





■ W tym roku NAMCO dato (iota, bo loseaki 
wynoj^te do rekiomowania wykigdw SRS, nie mioty 
porownonio do ubiegloroanych. Za to to poni no 
stoisku UbiSoflu {Pop2), naleiota do kislej czoibwki. 



powiazart ze strategiami RTS (m.in. podobny system 
zaznaezania jednostek. podobna walka na polu bitwy). Wyglqda 
stosunkowo prosto: malooblektdw, grafika bez rewelacjl, ale 
czud potpgp tytutu I pewnie wyjdzie z tego cod wipcej niz 
■bardzo dobragra'.Trzymamykciuki. 



Next Gen). Rdwnie mate, a 
wladciwie nic nie wiemy o HALF- 
LIFE 2 w wersji na X-a. Byla 
gtywalna beta, ale na PC. Kiedy 
Xbox? 'Nikt nic nie wie'. Podobnie 
ze SPLINTER CELL 3 - zostal 
zapowiedziany, sq pienr/sze shoty 
(nie z gry), ale na razie tylko PC. 
W najblizszych tygodniach 
UBISOFT powlnno potwierdzid 
wersje na konsoie. Z kdei na 
pobliskiej ekspozycjl Big N 
prezentowano garsd 
ostatnich gier na GC. 
m.in. MARIO PARTY 6 
iSTAR FOX2(szerzej 
zamlesiqc). Fajnie, 
tylko to wszystko juz 
bylo i gry przeszty 
praktyeznie bez echa. 

Wyjqtkiem byla 
zupelna niespodzianka 
odN: ADVANCE 
WARS: UNDER FIRE 
(developerem KUJU 
ENTERTAINMENT: 
koniec 2004 )- 
odpowiednik genlalnego 
tytulu z GBA, Edycja na 
GaCka nie jest jednak 
strategiqturowq, 
zroblla sip z tego 
solidnajatkawreal- 
time' ie! Akeja ukazana 
z perspektywytrzedej 
osoby(TPP),petne3D, 
a przy tym kilka 



Zduzejburzy 
malydeszcz,tak | 
skomentowad 
mozna nowq 
wersjpdwiemego I 
CONKER'S BAD | 

FUR DAYZN64. 

EkipaRARE 
pracujer^ 

CONKER: LIVE I 
AND UNCUT 

(Xbox; koniec 2004). ale bez rewelacjl. Po plerwsze, gra jest we 
wczesnej fazle produkcji. Podezas prezentaeji zaliczyta kilka 
■zwisdw". Po drugie. w trybie single na ptycie znajdzie sip 
oddwiezona wersja WIewiora z N64 (podciqgnipta grafieznie, 
kilka noiwych elementdw rozgrywki). Czyli "to samo’ tylko w 
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nowym opakowaniu. Natomiast dzi^ki obsludze Xbox Live 
mozliwa b^ie zabawa w dw6ch oSmioosobowycb 
druzynach (maksymalnie, cotatwowyliczyd, 16Graczy)na 
nowych mapach przygotowanycb speqalnie pod k^tem 
zabawy sieciowe). Wykonanie - bomba! Gra pracuje w 
wysokiej rozdzielczo^. postacie wyglada^a wrecz bajkowo, 
animacja smiga bez najmniejszych zwolnieh. pojazdy 

naziemne i lataj^ce. W tym elemencie - OGIENI Innym 
‘eksMuzywnym* tytulem na sprzfcicho Bllla jest FORZA 
MOTORSPORT (MICROSOFT; grudziert 2004). jedna z 
tych w petal ‘nowycb*. nielicznych gier, jakie miaty swojq 
absolutn^ premier^ na targach. Wy%ig6wka ta pretenduje do 
mianasymulaqi. ma byb odpowiedzi^ gigantaz Redmond 
na GRAN TURISMO 4. 1 50 samochodow ponad 60 marek • 
takprezentuje si$ w liczbach. W ruchu zwraca uwag@ 
wysoka rozdzieIczoSd i przecudnie opracowane miejscami 
otoczenie. Motywy z poruszajqcymi si@ na wietrze gal^zlami 
dfzew (podobnie jak w RALLISPORT CHALLENGE2) 
chwytaja zaserducho, aczkolwiek je^li chodzi o wygiqd aut, 
to na obecnym etapie wyrainie wygtywajednak produkcja 
POLYPHONY. Posiadaczy szybkich tqcz intemetowych 
ucleszy pewnie wiadomo^, ze developer (MICROSOFT 
GAME STUDIOS) przygotowuje obslug? serwerbw Xbox 
Live dia maksymalnie osmiu Graczy. Obiecuj^ tez 60 klatek 
na sekund^, czego po obejrzeniu krotkiego trailera (tylko w 
tej formie FORZA MOTORSPORT pojawila si@ na targach) 
pMwierdzid nie mozna. 

RPwniez tylko filmowy zwiastun pokazato ACTIVISION w 
przypadku drugiejcz^i TONY HAWK'S UNDERGRO- 
UND 0 podtytule WORLD DESTRUCTION TOUR 
(wszystkie trzy konsole NQ; listopad 2004 [brak 
jaklchkolwiek shotow z gryj). W sequelu b^ie mozna m.in. 
rzuca6 w przechodnibw I innych skejterbw zgarni^tyml na 
ulicy przedmiotami (np. butelk^), ewentualnie rysowac tag! 
na murach. Dorzucono tez duzo bardziej zaawansowane 
zdarzenia wptywaj^ce na cate otoczenie. Przewracaj^ce sl$ 
^ciany, ruchome dzwigi. budynki rozbijane wielk^ kulq (po 
zaliczeniu questa) - to ttumaczy lekko przydiugawy tytul. A 
CO powlesz naopc|9 koncentracji si? zawodnika, po ktorej 
wszystko smiga jak na zwolnionym temple? Bullet-time? 
Jaknajbardziej. Developer pokicoujawnil tylko kllka 
miejscpwek (miasta w Hiszpanil i NIemczech), alejuz teraz 
widar). ze poziom ich rozbudowania wgdr@ urywa stopy. 

Tryb fabulamy ma Ci umoztiwiad rywalizacj? na zasadzie: 
ekipa Tony Hawka vs. ekipa Bama Margery (kolo z 
'Jackass') i swobodne przetqczanie sie miedzy 
zawodnikamizjednejdruzynyl Ba! B^zie mozna werbowad 
przechodnidw (zuli, sprzedawcdw, laseczki) z ulicy. Trzoda 
na desce (i nie tylko - pojawlq sie np. skutery) to mate 
pomedziane. 

TECMO odslania coraz wi^ej odnoSnIeswojego 
nadchodzqcego projektu DOA umozliwiajqcego rozgrywke 
on-line. Znany jest juz ostateczny tytut: gra bedzie nosila 
miano DEAD OR ALIVE; ULTIMATE (Xbox; wrzesieh 
2004), a nie, tak jak wczesniej sugerowano, po prostu DOA: 
ONLINE. Kto SledzH uwaznie kolejne intormacje pojawlajqce 
si^ na lamacti 'Kqcika bijatyk", z pewno^iq oiientuje siq. ze 
nie b^zie lojakaS zupetnie nowa cz^^gty, lecz przepi^nie 



opracowana kompilaqa obejmujqca pierwsze dwie odslony serii - 
z tq jednak istotnq uwagq, ze DOA2 zostalo podciqgniqte pod 
engine DOA3, dzif ki czemu wygiqda rownie, o lie nie nawet 
bardziej imponujqco, co fiagowa bijatyka konsoli MS. Zostanie 
nieco wi^ej przedstawione odno^ie fab uly wiqzqcej sig z 
roznymi postaciamc, bqdzie tez wprost ogromna iloS6 strojbw (jak 
najbardziej seksownych dIa wszystkich kociakbw - m.in. rbzne 
strqe kqpielowe rodem z DOAXTREME BEACH VOLLEYBALL), 
a takze 6 zupetnie nowych plansz, w^rbd ktdrycb uwagq przyciqga 
przede wszystkim afrykartska sawanna petna rdznych zwierzqt 
(Iwy, zyrafy, stonie) - na prezentaqi ukazano nawet. jak przy 
solidnym ciSniqciu przeciwnikiem w slonia zwierze reaguje na 
uderzenie, stajqc dqba i sotldnie ryczqc!:). W sumie zbyt wiele 
nowego nie ma. ale mozliwoSd rozgrywki on-line stanowi w tym 
przypadku w zupetno&ci wystarczajqcq atrakcjq, by z 
niecierptiwieniem oczekiwab premiery. 

Ola mitosnikbw horrorbw warte odnotowania byty dwa tytuty. 
Udostepniony fragment RESIDENT EVIL4 (GC; koniec2004) 
okazat siq by6 tym samym, o ktdiym obszemie pIsaliSmy 
miesiqctemu wzapowiedzl. Powiem wieckrbtko: Leonem steruje 
siq bardzo wygodnie, murowane domy, ^lezki ogrodzone ptotami, 
czy drzewa wygiqdajq rewelacyjne, a wieSniacy goniq w sporych 
grupach (powyzej 5 osbb). Fajnle. ze po nie do koi)ca celnym 
strzale w ryj tapall siq za twarz. Detale pokroju grymasow 
podczas walk), blegajqcych zwierzqt (sq nawet kury), czy 
ruchomych wtos6w/czqk:i ubrai) tez robHy wrazenie. I to nie tylko 
na mnie. W pdinlejszej partii gry (pokazano nowy trailer) 
przyjdzie Ci smigap z uwolnionq cdikq prezydenta (trzeba jq 
octiranlai i wyszukiwad przej^), a takze trati£ do wielkiego, 
posqpnegozamczyska. Leon przy pomocy potgznej spluwy bqdzie 
m6gl nawet rozwalipjegomuryl No i wyjaSntlo siqtezdiaczego 
nie ma zombiakdw oraz Umbrelli. Rzqd USA elegancko zrzucH 
na nich matq bomb^ wodorowq. Milo. Z kolei SILENT HILL 4: 
THE ROOM (PS2, Xbox: wrzesieh 2004) od KONAMI to... 




Mroczny zwiastun, kllka pierwszych sekcji (niezte tereny leSne ze 
swolmi btotnistymi ^ie2kaml oraz drewnianymi zabudowaniami) 
i mogq powiedzied jedno. SH4, przynajmniej wst^pnie, ma klimat. 
Poczqtkowe patqtanie sl^ po zamkniqtym mieszkaniu i 
podgiqdanie sqsiadki przez dziurf wkiianie (tutaj caty czas widok 
FPP) budzi uczucle nienormalnoSci. A dalej wszystko tylko siq 
potqguje. Wielkle dziury przenoszqce bohatera w koszmarny 
wymiar (mozna nimi takze wracab do mieszkania, ktbre stanowi 



tutaj 'bazqwypadowq'), dwuglowe stwory wygiqdajqcejakupiomi, 
chorzy zebracy, genialne filmiki przerywnikowe, postab sqsiadki. ktora 
towarzyszy Ci w kitku momentach. a ktdra z biegiem czasu wygiqda na 
coraz bardziej pobitq (bwietny. niepokojqcy motyw)... To dziala na 
psyche. Design i animacja postaci takze zrobity na mnie wrazenie. 
Lepsza fizyka, zamaszyste ruchy, ciosy uderzajqce z wyrainq sitq. 
Naprawdqczub wtejgrze brutalnobb. No I wkohcupojawitsiqpasek 
energii. 

SQUARE-ENIX na E3 wyciqgnqto FULLMETAL ALCHEMIST AND 
THE BROKEN ANGEL (PS2; koniec2004 w Japonii) niejako z rqkawa, 
bo wczebniej wiadomo bylo jedynie. ie takie coS 'slem tworzy' i w 
ciemno mozna bytozatozyb, ze bqdzieeRPeGiem. Opowlada historiq 
dwoch braci. Edwarda I Alfonsa. Wygiqdajq niczym cyborgi, co bylo 
konsekwencjq ich nieudanych eksperymentow z wskrzeszaniem 
niezyjqcej matki (Edward stracil dwie kohczyny, a Alfons... cdz, stracH 
siq wlabciwie caty). Reszta jest tradycyjna - bracia wyruszajq na 
nlebezplecznq wyprawq. muszq odnaleib Naczelnego Alchemika itd. Gra 
bazuje na mandze i anime 
pod tym samym tytutem. 
totez nalezy siq 
spodziewab wielu animacji 
w tym klimacie 
towarzyszqcych rozgrywce 
wlabciwej. Tym razem 
SQUARE-ENIX postawilo 
nie na wymyblny system, 
lecz na akcjq. Bohaterowie 
biegajqpodanej 
miejscdwce. szlachtujq 
wszystkich w real-time’ie, a na ekran co rusz wyskakujq jakieb 
komunikaty i punktaqa combosbw. Alfons i Edward dysponujq 
charakterystycznymi dia siebie umiejqtnobciami wykorzystujqcyml 
tytulowqalchemiq. Ed na pizyktad dowolny obiekt otoczenia potrafi 
zmienib w jakib gadzet - miecz, zbrojq. czy wiezyczkq strzelniczq, na 
ktdrq mo2na potem wejbb i rozstrzelab tabuny przeciwnikbw. Autorzy 
zapowiadajq to jak dsmy cud bwiata. ja raczej radzq postrzegab to w 
kategoriach zwykiegobajeru-boiczymsiqtu podniecac? Rozgiywkato 
prosty hack'n'slash, ktPry pdki co niezapowiada siq szczegblnie 
rewelacyjnle. Ale to w koiScu SQUARE-ENIX, wlqc kto Ich tarn wie. A 
skoro jestebmy przy grach RPG • rzut okiem na grywainq wersje 
CHAMPIONS: RETURN TO ARMS (PS2; wiosna 2005) ukazat godnq 
kontynuaqq znanego fanom action-RPG dzietka SNOWBLIND. Jak 
moglibmy siq dowiedzieb, gibwny nacisk polozono tym razem na 
rozgiywkq on-line. V/yposazono grq w system czatbw, ktbre pozwalajq 
spolecznobci spokojnie przedyskutowab szczegbty rozgrywki, przed 
przystqpienlem do wykonania wlabciwej misjl. Od strony wykonania 
widab poprawq, ktora przejawia siq w szczegblowobci otoczenia i 
designie stajqcych na drodze naszej postaci kreatur- widzialem walkq z 
rogatym diablem, duchami, nacierajqcyml samurajami i rzymskimi 
legionistami w pelnych rynsztunkach bojowych. Dwa dodatkowe poziomy 
trudnobci to uklon w stronq hardkorowych graczy, ktbrzy odczuwajq 
wieczny niedosyt wrazei). 

Na kolejnych stronach znajdziecie ombwien'ie najciekawszych tytulbw E3 
- w przysztym numerze zapraszamy do lektury uzupelnienia relacji, 
zobaczycie odpowiedb EIDOSu na seriq BURNOUT, ciekawq 
przygodbwkqTPP SECOND SIGHT oraz; PREDATOR, GHOST 
RECON 2, FAR CRY, MECHASSAULT2; LONE WOLF, B.C, i kilka 
innych. 





FORZA MOTORSPORT 



DEAD OR ALIVE: ULTIMATE 



STAR FOX 2 
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Ciekawszez zapowladanych gler na PSP: 

Ape Escape (platformowa) SONY 

ATV Off-Road Fury (wyScigi) SONY 

Fightirtg Spirits (bijatylta) SONY 

GranTurismo4Mobile(wyk;igl) SONY 

MediEvii (action-adventure) SONY 

Metal Gear; Acid (skradanka) KONAMI 

NBA Street (sporlowa) EA BIG 

Need For Speed: Underground (wy^igi) EA 

New Ridge Racer (wykiigi) NAMCO 

Syphon Filter; Logan's Shadow (Skradanka) ... sOny 
T ony Hawk's Underground 2 (sportowa) ACTIVISION 

Twisted Metal: World Tour (strzelanina) SONY 

Wipeout Pure (vry6cigi) SONY 

WHO (wygcigi) SONY 

Ciekawszez zapowiadanych gler na DS: 

Animal Crossing DS (symulacja zycia) . NINTENDO 

Metroid Prime: Hunters (strzelanina) NlfVTENDO 

Mario's Face (platformowa) NINTENDO 

Mario Kart DS (wyteigi) NINTENDO 

New S< 4 )er Mark) Bros, (platformowa) NINTENDO 

Sonic (platformowa) SEGA 

Super Mario 64x4 (platformowa) NINTENDO 

WarioWare (Inna) NINTENDO 



E3 



Dod dyBandp kaidheldiw 



Wydatzenie bez precedesu - konsole przenoSne 'wygraly' podczas tegorocznego E3 
batali^ z tyml stacjonamyml, budz^ ogromne zainteresowanie nle tylko ludzi z 
branzy, ale przede vrszystkim zwykiych Graczy. Premlery nowego dziecka 
NINTENDO, handhelda DualScreen (DS) oraz SONY PlayStation Portable (PSP) 
odblly sl^ szerokim echem na catym Swiecie; grafrka 3D po raz pierwszy wkracza na 
maty ekran. Wprawdzie wieleosbb nigdy nle przekona sif do malego wyswietlacza, 
na ktdry - jak twlerdz^ co bardziej cynlcznl - patrzed trzeba przez mikroskop 
elektronowy, aczkolwlek PSP oraz DS bez w^tpienla zmleni^ oblicze przenoSnych 
konsolek. To zupetnie nowajako^. 

Technicznie PSP zdecydowanie wygrywa batall^ z DS, czego nie kryje nawet N. 
Konsolka firmy hydraulika jako^owooferuje grafik^ porbwnywaln^do tej z N64, co I 
tak jest lekkim szokiem, dopakowan^ dodatkowo kllkomaefektami. Tymczasem 
harxjheld SONY Jawi si^ jako pot^ny kombajn. To nle tylko kleszonsolka o potezrrej 
Jak na takle 'maleristwo* mocy, ale rriwniez odtwarzacz multlmedialny (filmy, 
muzyka). Jako^ zaprezentowanych gier (wylqcznie materiaty wideo) mogla 
szokowad i szokowata. Przykiadowo GT4 MOBILE. METAL GEAR: ACID czy NEED 
FOR SPEED; UNDERGROUND w wersjach na PSP prezentowaty 
si? rewelacyjnie (peine 3D. polygonalne srodowisko, bezbl?dna 
anrmacja; wszystko niemal jak na ’duzych'' konsolach). Zerknij na 
zdj?cla. Wydaje si? jednak, ze jest w tym gar^ przesady, bo mate 
kto wierzy, ze to co SONY pokazalo b?dzle miato realne przelozenie 
na jakoSb oferowan? w chwili wejSda PSP do sprzedazy ( Japonia 
koniec roku, USA I Europaw pletwszym kwartale 2005). 



Ninny wobliczu 
zagrozenia PSP, 
znaeznie bardziej 
zaawansowanej 
technologicznie konsolki, 
muslalo coS wymySlld. I 
wymySlilo - dwa ekrany, 
w tym jeden tzw. touch 
(juz tiumaez?). Pierwszy 
potrafi wySwIetlac grafik? 
3D, drugl (ten nizej) tylko 
2D, ale za to jest to ekran 
dotykowy. Innymi stowy, 
reaguje na nacisk - czy to 
b?dzie palec.czy 
dtugopis - bez znaczenla. 
Podobnie jak od lat w 
palmtopachlubnp.w 
najnowszych telefonach 
kombrkowych do jego 
obslugl dot^ony 
zostanie specjalny stylus 
(ryslk). Jakle mozliwo^i 
w grach daje drug! ekran, 
w dodatku reaguj^cy na 
dotyk? Wprodukcjach 



Sony PSP 



■ Kolejny MGS (o podtytule ACID), zmierza na... 
PSP! Czyzby to konsola miola w przyszloici 
stanowic konkurencj? dlo stacjonarnych plotlorm? 



wyddgowych b?dzie si? na nim wy^wiedad np. mapa 
trasy. W przypadku platformdwek moie 
to byd llodd zebranych ~plerd6lek‘, 
llc^ zyd ltd. Znaeznie szersze i 
bardziej clekawe zastosowanie 
zaprezentowano przy okazjl 
METROID PRIME: HUNTERS, 
zdecydowanie najtadniejsz^ I 
najbardziej zaawansowanej grafieznte 
ze wszystkich zapowiadanych rra razie 
glerna DS. Rozgl^daszsi?dookolal 
strzelasz korzystajgc z touch screena. .. 

Pewnym problemem nowej 
kleszonsolki N mo2e byd wygl^d. 

Firmajuz podczas E3 zapowledziata, 
ze zaprezentowana wersja jest 
"bet^" I ostateeznie DS 
b?dziewyglqdadnieco 
Inaczej.Tennachwile 
obecnqduzejcz?dci 
Graczy kojarzy si? z 
tandetnymi gierkami 
elektronicznyml produkcji 
radzieckiej, mimo ze wykortany zostal z 
wysokrej jakodci materialdw (premlera konsolki 



■ U gory THIS IS FOOTBALL 2005, ponizej 
NBA STREET! WIPEOUT PURE. Poziom 
wykonanio, jak widac, zblizony do PS2I 



Zdecydowanie odwrotne wrazenle sprawla PSP. Eleganckl, wr?cz 
dystyngowany wygl^d klasyfikuje ten sprz?t w roll nowoczesnego. 
elektronicznego gadzetu. Dyski UMD (Universal Media Disc) zapewniajq 
pojemnodd 1 ,8GB danych, co ma spore znaczenle wzgl?dem Innych ni2 gry, 
potencjalnych zastosowari handhelda SONY - filmy, muzyka, ba. nawet dost?p do 
Intemetu (technologia wi-fi, o kidrej szerzej pisalem w poprzednim numerze PE; 
dost?pna rdwnlez w DS). Nle mog^ z tym konkurowad kartridze o ppjemnodci 
'zaledwie' 128MB (nakonsolk?N).Prezentacje rtp. NBA STREET czy METAL GEAR: 
ACID wgnlotiy w tolel (32-bltowy procesor MIPS R4000 taktowanym zegarem 333 
MHz robi swoje; DS ma dwa procki ARM? I ARM9 taktowane odpowlednio pr?dkosci^ 
33 1 67 Mhz), jednak zwazywszy na fakt, ze SONY lubi mydiid oezy, z koiicow^ ocen^ 
warto si? wstrzymad do czasu premlery. Istotnym 
czynnikiem decyduj^cym o ewentualnym rynkowym 



z pewnodd^ cena. W kuluarach spekulowato si? o 
149S za DS (niespelna 600zt) I... prawie 300$ (blisko 
1200 zl) za PSP. Dane te nieoficjalne. Za miesl^c w 
dziale Pocket szerzej przedstawimy poszczegdine gry. 



PH 







Producent: KONAMI Data: IV KWARTAt 2004 



Zamlast oczekiwanych konkret6w, coraz wi^cej niejasno&ci - tak 
mozna w skrocie podsumowa£ to, co pokazalo KONAMI na E3 w 
temacie "Zjadacza W^zy". Kojlma skupil si$ g<6wnle na pokazaniu 
mechanizmdwgry. W temacie fat>ulyowszem,wiemywi^cej, ale 
nadal wszystko oscyluje w granicach domyslow I zabawy w 
uktadanie puzzli.Zaczneod wrazen wizualnych. Kojima oiwiadczyt, 
ze SNAKE EATER hula na z upetnie nowym engine'le. co dia 
niektorych bylo sporym zaskoczeniem. Taki zabieg tiumaczyt ch^l^ 
stworzenlasilnikauniwersalnego, na 
ktbrymb^zletworzonyrdwniez 
MGS: ONLINE. P6kl CO MGS3 
wygladaleplejod’dwbjkr.aleczy 
tnogtobybinaczejTPodczas 
prezentacjl gry widzIellSmy 

I wczesniej wladomo bylo z notek prasowych I trallerbw. 



^kradaniesi^, czolganlewgestejtrawie.wchodzeniei 
^ zwteaniezgal^zi.praktycznewykorzystaniesystemuwalklw 
zwanAj, podcinanie gardia, strzelanie do zwierzatek (nieco groteskowo 
'‘wygladaznakzapytaniapojawialacy si^np. nadkrokodylem), strzelanie 
^ pi'zyzasianlanlusi^ zywqtarcza...Zmlana broni j ekwipunku odbywasif 
r wtenaemsposbb.co wpoprzednichcz?sciach, natomiastspecjainemenu ^ 

towarzyszyjadlospisowi 'Snake'a'. Jaksl^ okazuje, nie kazde robactwozlapanewdiungtl must mted 
pozytywny wplyw na zdrowie bohatera, czego dowodem by! obleSny haft, ktorym “Snake' uraczyl 
zebranych przed monltorem gapibw. Znacznie aekawie| od prezentacjl na zywo (bo tu praktyka 
pokrywala sl$ ze znanq juz teori^: szkoda, ze po raz kolejny nie pokazano sekwencji maj^cych miejsce 
wewn^trz budynkbw) prezentowaty si? demo oraz trailery. Na jednym z nich “Snake' przeblegal przez 
most linowy w akompaniamencie huku strzaibw. na innym foczyl walk? z helikopterem z uzyciem 
wie2yczki strzelniczej. Z kolei demo pcezentowalo fragment, w Rtbrym bohaterszuka Sokoloweu 
ottcera uwifzionego w jednej z baz ukrytych w dzungli. Ostatecznie wiemy juz, 2e akcja toczy si? 
wroku 1967 naterenieZwi^zkuRadzIeckiego. Misjaokryptonimie ‘Snake Eater“polega-a 
jakze by inaczej - na odkryciu nowego rodzaju broni, moggcego przenosib broh nukleamq. 
t Co jeszcze w demie? Pojawia si? mtodziutkt Ocelot (tradycyjnie dwulicowy - jak 

widab. mial to juz od mIodoSci), Snake toczy walk? z zamaskowanymi zdnierzami w czerwonych beretach, KONAMI 
pokazuje radzieckiego, naladowanego pr^em wojaczyn?. Ten ostatni blerze udzial wdobb kontrowersyjnet scenie - 
sprawdzaniu pld swojego podwiadnego (podwtadnej?) przez macanie w kroczu.,. Z kolei wtrailerze widab Big 
Bossa (czy2by caty MGS3 funkcjonowat na zasadzie retrospekcji?), pojawia si? rbwniez calkiem atrakcyjna 
laseczka (Kojima potwierdzil w^tek milosny), a takze. efektowny technicznie, atomowy grzyb.,. Wzorem 
poprzednichtrallerbw, rbwnieziwtymprzewijalysi?r62nehasla, Copowlecienapojawienlesi? w 
MGS3 Gray Foxa? Z tym osiatnim to raczej Iu2na interpretacja, ale ta sama technik? nale^y 
IHlljBI^^^^^^^^^^^^B^^^rastosowabwodnieslenludowszystkich przyn?t rzucanych przez KONAMI, I tak, tonacw 

gaszczudomysibw, mog?rzucibtylko: 
'jezeli b?dzlemy wiedzieb wl?cej - 



■ Potyczko no wiszqcyni mokie - 
czyzby impirocjo kultowym motywem 
przygod doktoro Jonen? 



■ W koiicu widac, kiedy przydtije si? 
ten rodzDj kamuflorzti. 



■ Wdka z helikopterem, czyz w kolejnym 
MGS moglo jej zobroknqc? tym rozem 
"Snake' ostrzeliwuje go z dziaika. 



Powrbt do korzeni jebll chodzi o design, fabularny prequel i jeszcze bardziej 
dynamiczne walkl (bwietne rozmeizania ekranu, wirujace iskry, tiumy maszkar 
itd.), Tyle mog? powiedzieb o trzecim DEVIL MAY CRY po krbtkiej sesji. Gra 
wraca na stare, rewelacyjne tory. Przecrwnicy wygladaja znakomicie - 
poczatkowo sa to wszelkiego rodzaju przegnici, obwiazani tachmanami 
wojownicy, Ekipa przypominajaca tr?dowate demony z wielkimi kosami 
wrzucila ml mrowienie na kark, A pbzniej wchodza dziwne. wysmukle bestie,,, 
Sam Dante z kolei to tutaj nieokrzesany miokos smigajacy z gola klata (to jakas 
moda ostatnio?), Co ciekawe poluje na niego pewna towczyni potworbw (w 
koticu to pbl-demon), a do tego musi si? chlopak uzerac ze swoim, tradycyjnie 
ztym, bralem blizniakiem Virgilem. Wszystko po to, aby stab si? takim zimnym 
zabbjcq, jakim znamy goz pierwszego DMC, Zaprezentowane scenerie 
urzekaj? detalami. SprawdzHem wspbtczesne, brudne ulice zniszczonego 
miasta, a takze wn?trza tutejszych budynkbw (jest nawet akcja w klubie z 
blyszczqcym parkietem, gdzie Dante moze chwycib si? rurki i wystosowab 
kopniaki!). Do lego CAPCOM pokazal tez bardziej bredniowieczne wn?trza 
(drewniane sale, rze^bione oltarze) oraz wielki, gotycki zamek. Kllmat 
odzyskany, mozliwosb wypracowania sobie okreslonegostylu (np, 
akrobatycznego blegania poscianach, albo rzeznickiego kr?cenia mlybcbw 
mieczem) obecna. a bardziej swobodnie latajqca kamera zapowiedziana na 
przyszlosb. Niezle. PS2 dostanie pot?zny tytul. 



Producent; CAPCOM Data wydania: grudzieh 2004 








|roducent; INSOMNIAC GAMES Data wydania: IV KWARTAt 



W Irojca" ponownie mamy spory nacisk na rozbudowany arsenal (tym razem 
przeszto 14 pukawekz 4-stopniowym systemem upgrade’u; 5 rodzajbw broni 
znanych z 'dwbjki') oraz skrupulatne przeczesywanie lokacji. Nie zabraknie 
oczywikae ostre) ml6cki (zaprezentowano m.in. leveie. w ktorych liczyHo sif przede 
wszystkim wyslanie do diabta )ak najwi^szej iloMi przeawnikow), a i Clank badzie 
postaciq grywainq {me doswiadczylem tego patentu na wlasnej skdrze, ale twdrey 
gry chwalili sig, iz tym razem, w odrdznieniu od ’Owdiki", jego misje b^a bardzie/ 
skomplikowane i wymagajqce). Potwierdzono tryb on-line: udziat w zabawie b^zie 
moglo wziadjednoczeinie do 8 Graczy. Z obietnic wynika rownlez. ze wzorem 
"doomowcdW zaimplemenlowane zostang take wanacje, jak np. Capture tbe Base. 
Co wigcei, wyst^i mozliwos6 korzystania we dwoje z lednego pojazdu - jeden 
Gracz kieruje nim, a drug! obstuguje dzialko (vide HALO), Co 819 tyczy trybu 
Multiplayer bezdostppu do Sieci - Split Screen dia 4 Graczy zapewnisporofrajdy 
(zairrtplementowany widok FPP - aaaaa”!}. 
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odnotowalem rewoluc^i, Moj^ uwage 
ptzykuty jednak kosmetyczne zmiany 
w przypadku k>kac(l znanycb z 
■dwoiki" (szczegdiy, ktdre byd moze 
nIe kaZdy zauwa^), Na zakup JAK 3 
szykuje SI9 iuz leraz. to oczywiste, 
niemniej mam dwladomo^, ze b^le 
to produkqa na poztomie 'dw6jki“ 
(czyti na poziomle bardzo wysokim), 
Gra Irafi na rynek pod konlec br„ 
klasyoznie za spraw^ SONY, 



Doom Dl X 

Producent: VICARIOUS VISION Data wydania: PAZDZIERNIK 2004 

“It'sgoodtoplaytogether’(dobrzegra6razem)-taklnapisznajdowafsi9przystandachz f ^ ^ 

DOOMIII,PodobnlejakwprzypadkuHAL 02 ,takitutajproducentduzynaciskkladziena "1 ^ ^ J 

kwesti? gry sieciowej(serwery XL: potwierdzono co-operative dladw6cbos6b,r6wniez 

poprzez LINK, Nie bgdzie Split Screena). DIa nas trocfi? kulawo, bo nie oszukujmy si? • ■ ' 

zaledwie garstka Graczy w Polsce ma mozliwoSdzabawy on-line, dlatego tez z duzo 

wi?kszym zainteresowanlem otejrzalem dziesifciominutowedemo w single' u. (.,.) Akcja Azt 

toczy si? na Marsie, ale to wiedzIeliSmy od paru miesi?cy. Genialny klimat tez teoretycznie - j 

bylznany.iednakdopierotekilkaohwirnazywo‘zDOOMlllpotwierdzajqjegopot?g?, — . — j 

1 — PI Horror. InaczejrozgrywkiokreStid si? nie •/ . ^ ^ ! 

w' i I tla-kilkanascieroznegorodzaju | 

tl A Potwor6w(mutanty)(?czyjednawsp6lna 

cecha:s^dzielemosobnikaomocnozrytejpsychice.lchcelemjestprzedostadsi?zMarsanaZiemi?iiako 

L— — 'W •fc T T I *®'^^^^^'^'®^''*^™°'^^®^°®P®^®^°^®'^*®'’*^®*i’®i®2atrzymad.TectiniczniewgniecieCi?wfotel,mimo 

^ ■t '■ ^ ^®""^'^^'’®P®'^‘^''"'l''''®*^'*'®^®i®'^®^"®2t?PC.Niemacollczydna2bllianqjako5d(jestpoprostuslablej). 

; . r^— : ( ^ i®^'^®*'®^*® 30 FPS-dw.wszediobecny bump-mapping, odwietlenlew czasierzeczywistym, a wstawki 

I ‘ f. ■;» » - z'’®*‘o®iiC'ekomponui^si?zakcjg(zrobionenaengine'iegry.przedstawionewuj?ciuzkameryTPP),Duzo 

' r vSd t^u9i®''''askiekorytarze.wkt6rychdoslown'eazboiszsi? 

^ wf obr6cidzasiebie(muzaiodgiosywszesciokanatowymsurround>.sprzyjajqjegocz?stemuuzywaniu.Prze2 

JE92 vfl* ,j c®*yPOziofn(byftylkojeden)przewin?tysi?czterybronie:pistolet,shotgun,machinegunichaingun.Kazdy 

' ,*'4.^- ‘ ^ J dajeinneefektydwietlnepodczaswystrzalu,B?d?szczery:znakomita,wybitnagra,aleHAL02wr6z? 

•- W! — J wt?kszysukces. 



Jak 3 B 

Producent: NAUGHTY DOG 
Data wydania: !V kwartai 2004 

Jak donlosto NAUGKTY DOG (dev.), 
olo ostatnia cz?Sd przygPd 
sympatycznej pary bohaterow, jaka 
ujrzy dwiatto dzienne, zamykaj^ca ^ 

trylogi?, Czy seria pozegna nas z 1 

przytupem, sprawiajgciz b?daemyo ; 
niejkiedydwspominaczlezkqwoku? : 
Na pewno, ;ednakzda|e ml si?, ze 
■trdjka' nie zaoferuje przetanowych 
palentdw, co wywnioskowaiem na 
podstawie blisko pdtgodzinnego 
romansu z JAK 3. Po pierwsze. gra 
bazuje na schematach znanych z 
’dwdjki’. a zatem w "trdjce' nie 
zabraknie am podstawowego 
ekwpunku (np, ■deskotof), ani 
pojazdowmecnanicznych. Misje 
rdwniezwydaJ^si?podot>ne(z 1 

zaiozeniaj-np.wjednejznichmiaiem ■ 
za zadanie odnale^d i rozsmarowad na 
dcianach 6 rozproszonych na terenie 
miasta jaszczurek. Wcale nie 
twierdz?, ze to siabe misje. wszak > 

mialem sposobnodd poznad zaiedwie 
trzy na krzyi, ale na pewno nie 
innowacyjne(kolejnyprzyklad-walka ■ 
zczasem za kierownic? buggy, czyli 
standardowa ■czas6wka").2 dfugiej 
strony - wybrane lokaqe (kopalnia!) 
oraz ppjazdy (a’la wlelki paj^) robl^ 
wrazenie. Tym razem Jak b?dzie 
dysponowat 4 rodzajami broni, z czego 
kazda b?dzle mied 3 poziomy do 
upgrade'owania. Co si? tyczy energii 
Eco, zbieraiac pastyiki ’dobrej' 
odmiany Jaktransformuje si? w 
anielskiego wojownika [wygl?da 
niemal bosko;) - rozpi?te skrzydta 
robia wrazeniet] 1 dzl?ki atutom takiej 
postaci moze pokonywad mate odcinid 
szybujac, a i uzdrawiad siebie samego. 
Oprawagraficzna nie ulegl wl?kszym 
zmianom. Naturalnie z cz?dd na 
cz?dd developer usprawnia sllnik, 
jednak w tym przypadku nie 



limeSplitters 3 

Future Perfect 






Producent: FREE RADICAL DESIGN/EA 

Data wydania: grudzieh 2004 (PS2, Xbox); luty 2005 (GC) 

Mimo szczerych ch?ct, omijania stotdw 2 darmowymi kanapkami (w 
USA majadziwnalendencj? do przesalania wszystkiego) nie udato 
nam si? dotrzed do grywainej wersji trzeciegoTIMESPLITTERS. 
Wrazenia 2 pokazu? Owszem, prosz? bardzo. Tym razem smigasz w 
czasie (epoki od 1 914-2401) jako bolek imieniem Cortez i. co 
najlepsze, b?dziesz mogisam sobie pomagad! W jednej ze seen kryles 
si? w wgwozie przed wielkim helikopterem, by nagle zobaezyd 'siebie 
z przyszlodci", rozwalajacego ten helikopter (zaawansowanq bronia). 
Kilka migawek pozniej Ty sam doprowadzates do przeskoku w czasie i 
unicestwienia lataJqcGj maszyny. Zabawne (dobra wymdwka na uzyeie 
tych samych leveli). Taki system ma dotyezyd tez np. zamkni?tych 
drzwl czy nieczynnych maszyn. Ot, kooperaeja z samym sob^. 
Wszelkie tryby multiplayer oczywidcie powrPe?, a grata juz teraz 
cieszy bardziej zaawansowanym drodowiskiem naturalnym (drzewa, 
roslinnodd, woda ltd,), • X ^ 

Eksptodujgce N. 

samochodyzczasdw 4k 
Drugiej Wojny, 
dwuplatowce 
przecinajace niebo, 
szybkie przeskokiw 
futurystyezne 
scenerie, efektownie 
opracowanyogieh... 

Jest nacoczekac. 



Goldeneye: Rogne Agent 

Xt^il 



Producent: EA Data wydania: LISTOPAD 2004 

lntryguj?ce rozwini?cie niepokonanego GOLDENEYE z N64, tym razem bardziej ostre, z agentem 006 w roll 
gidwnej - kolezk^ wyrzuconym 2 brytyjskiego wywiadu za przemoc i wr?cz bandyckie metody. Do tego wgtek 
zemsty na dr No i ch?d przej?cia jego pot?znego, terrorystyeznego konsorejum (ot, przechodzisz na 'ciemn? 

stron?'). Tak ma byd. Co jednak zobaezytem? Jeden, 
ale dodd obszemy poziom w postaci lekko 
przemysiowego, betonowego fortu. Pomieszczenia z 
komputerami, wielopi?trowe hale, jakled kotly I 

systemy mechaniezna - architektura prezentuje si? nieZle, chociaZ brakuje nieco szczegdtowosci w 
wykortczenlu. Ale design 2 produkcji RARE wisi w powietrzu. Sama akc^ uderzyta we mnie dodd mocno - 
widok FPP. duzo szybkiej wymiany ognia (dwie spluwy na raz, pot?zne karabiny, przeciwnicy efektownie 
latajgcy po eksplozjach), metody odlegle od dziatari 007 (strzaiem w ryj zepchnqtem kolesia kilka pi?ter w 
ddt, zastonitem si?jakimd ochroniarzem itd.). Dobrze wypadi tez element interakcjizotoczeniem - po 
przestrzeleniu zaworbw para buchn?la w grupk? przeciwnikdw, wczesniej udato mi si? zmiazdzyddwoch 
zamontowanq tu kolejk^ transportowg. Jest niezle, szkoda tylko, ze zabrakto krwi {w kor)cu ma bye 
mrocznie - mozna m.in. walnad w r?k? bolka wiszgeego na kraw?dzi balkonul). Tryb multiplayer (Split 
Screen i czterech Graczy) wymaga za tu urozmaicenia. 
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Producent: RETRO STUDIOS 



Producent: ROCKSTAR N, Data: PAZD2IERNIK f 

Przy okazii targow nie pokazanp niestety zadnej 
grywalnej wersji nowegoGTA. rzucaiacjedynle 
piefwsze screeny i kri^ie Info odno^le fabuly. Dobre I 
to, ale zarazem dztwne, skoro planowo gra ma trafid do 
sklepow za rowne sze§d mlesl^. Tym razem trafisz 
doflkcyjnego stanu San Andreas, a konkretniej do miasta ^ 
Los Santos. Ot, taklej konsolowej wersji Los Angeles z 
lat 90. - metropolll petnej zaniedbanych dzielnic, 
murzytiskich gangow I handlarzy narkotykow. Jako HE 

czarnoskbry Carl Johnson wrocisz tutaj po pi^u latarti 
nleobecnoScI, aby wyjaSnId Smierb swojej matki. Na 
mtejscujednakdo^szybkowpadnleszwlapska | 

skofumpowanychgllnlarzy, ktbrzywrobl^Cl^w [ 

zabbjstwo. Jedynym wyjMem b^dzle wl^ zejScle na 
nielegaln^droge i pokazanle. kto tu rzqdzL Tyle ujawnHo 
ROCKSTAR. Warte do podkreslenia sn natomiast trzy 
rzeczy. Poplerwszedevelopermowlwyraznieo 



podrozyprzezcafy Stan San " ■ 

Andreas, byuratowabwtasn^ ^H^2^ j ^ 

rodzine' - czyzby obszardzlafat^ mlaf Tfj 

byb kilka razy wl^kszy od znanegoz VICE 
CITYjwyjiclepozaterenystricte f' 

zabudowane)? Po drugle na jednym ze : 

screenbwmoznazauwazybkolezk? > 

Smlgaj^cego na rowerze - czyzby nowy 

zestaw pojazdbw? I wreszde po trzecle - Wr ' 

ewidentnie widab. ze GTA: SAN ANDREAS 

b^zie wykorzystywab znany engine. Modyfikacje w designie, 

architekturze I obwietlenlu z pewno^l^ nadadzq mu jednak sporo 

swiezosci. Mocno trzymamy zato kclukl. 



1280x960). Naturalnie b^dzle rbwnlez moZllwobb rozsylania 
zapisanych obrazbw przez Internet. Na targach zabraklo, niestety, 
grywalnej, potwierdzonej jednak, opqi on-line (tu nic sle nle 
zmlenito: maks. 6Graczy>. (...) WtaSnIe tak wypadio GT4 na E3- 
niewiele nowoScI wzgl^em wersji PROLOGUE, lecz 
wystarczaj^co wiele przekonuj^cych argumentow. Iz ta gra 
ponownie zmlede konkurertcj^. 



^Metroid 






O prezentacjl GT4 rozmawiafo sl@ w kuluarach wiele, 
gdyz Kazunori Yamauchi zapowladal wszem I wobec, 

Iz odbedzie slg 1 .5-godzlnna, dedykowana konferencja, 
w ktorej padnie wiele wielkich sibw. Nle rnlalem jednak 
na to czasu, wl^c skupllem sl^ na testowaniu grywalnej 
wersji, obleganej przez tiumy. W wersji PROLOGUE 
dost? pnych byto 5 tras (dla przypomnlenia: Grand 
Canyon, New York, Tsukuba Circuit. Fuji Speedway 
oraz miejscbwka we Wloszech • AssIssI), natomiast 
na targach zaprezentowano ponadto 3 nowe: 
Nurburgring (tor testowy), Capri oraz Hong Kong - 
wy^igi uliczne (ponob w trakcle konferencjl sam 
Kazunori Yamauchi uchyill rqbka tajemnicy nt. kliku 
dodatkowych miejscbwek, ktbre jednak nle zostaty 
przedstawlone: Shibuya, Brooklyn, Sagano, Nagano 
oraz San Marco). Szczegblnie intensywne wrazenie 
wywarta przejazdzka po ullcach Hong Kongu - pod 
oston^ nocy, z licznyml neonami, barlerkami I innyml 
swiecldetkaml. ktbre to bajery przywotujq skojarzenia z 
NEED FOR SPEED; UNDERGROUND, a I 
PROJECT GOTHAM RACING lub WRECKLESS. Tak, 
to nle rrx)ze slg nle podobab. Serla GT pod^a za 
trendami, stawlaiqc nle tylko na Intensyfikacjg doznari 
gameplayowych, ale I efekciarstwo. I to nle tanie, lecz 
na poziomle. GT4to obecnie najleplej wygigdajqcagra 
wyscigowa, bior^ pod uwag^ zarbwno fury, 
generowanq rozdzieiczobc ('zyleta”) oraz ptynnobb 
animacjl. Na temat modelu jazdy w poszczegblnych 
odstonach serll napisano juz wszystko, wiec odnobnie 
wersji targowej b^dzle krbtko: odiot. Slinl^c si$ przed 
standami z gr^ doszedtem do podbudowujqcego 
wnlosku: samochody wygl^daj^ jeszcze leplej niz w 
GT3. Ibnl^ oraz odbljajq elementy otoczenia, tym 
samym zostawiaj^c konkurencj^ jeszcze dalej z tyfu. 
Niestety. zgodnie ze spekulacjami - samochody w GT4 
definitywnie nle bedg ulegab zniszczenlom oraz 
■kozlotkowab'. MIstrz tlumaczyt ten szkoput, twlerdz^c 
ie odwzorowanie skompllkowanych zaleznosci byloby 
bardzo pracochlonne I pozerafo spor^ cz^bb mocy 
obliczenlowej PS2. wiec... Na targach ostatecznie 
potwierdzono rbwnlez Informacje, Iz w finalnej wersji 
znajdzie slg ok. 50 tras oraz ponad 500 fur- od 80 
producentbw. obejmuj^ce historic motoryzacjlod 1886 
po blez^cy rok (w pewnym sensle bedzie to wirtualna 
encykiopedia motoryzacjl). Co sle tyczy wrzucenia do 



gry pojazdbw Porsche oraz Ferrari - 
Kazunori nle zaprzeczyl, ze znajd^ sle w 
GT4, jednak majac w pamleci poprzednie 
czebcl I geneze zaistnialej sytuacjl ■ nle 
ma CO na nle liczyb (cbz, bajeczne 
Carrera GT oraz Enzo mozna sobie 
odpusclb). W wersji targowej znalazia sle 
takze clekawa opcja dla Graczy, ktbrzy 
‘zyjq serlq GT" - Photo Mode. W tym 
trybie mozrra wybrab dowolny samochbd I 
'bujnab' sle nim w dowohej lokacjl. aby 
pstrykab profesjonalne fotkl, z uzyclem 
wszelkich efektbw specjalnych a'laflltry, 
zabawa ostrobci^, zoomowanie, zmlana 
k^ta ustawlenia kamery itp. Fotke mozna 
zgrab na karte pamieci lub... wydrukowab 
na drukarce USB (rozdzielczo^ 



Planeta podzielona na dwa odrebne. 
bedace swymi przeciwlernstwami 
bwlaty, nowl przeciwnicy. nowe 
bronie I tryby wizjl. clekawsze 
zagadkl, bardziej rozbudowana 
tabula, wieksze tereny do 
eksploracjl oraz tryb multiplayer - to 
wszystko oferowab bedzie 
METROID PRIME 2: ECHOES. 



Ulepszanieidealu? Nlekonlecznle- 
to raczej lekka zmlana jego 
wizerunku. Na zaprezentowanych 
fragmentadi gry widab co prawda 
niewielkl skok jakotoi graflcznej 
(przede wszystkim inna 
kolorystyka). naJwaZnIejsza jest 
jednak, co podkreslll rezyser Mark 
Pacini, cala otoczka nowych 



Bran Turismo 4 n 

Producent: POLYPHONY Data wydania: LISTOPAD 2004 






The Legend of Zelda 



Producent: NINTENDO Data wydania: 200S 

Trailer nowej ZELDY okazal si^ nie lada zaskcrczeniem, 
2wt3szcza jesli porownad go z ulrzymanym w 
bajkowym stylu WIND WAKER. Boco wldzimy w 
trakcie urzekajacych wizualnle. porywajacych dynamik^ 

I oszalamiai^cych dynamikq tych paru scenek zgry? 
Widzimy prawie doroslego Linka, ktdry mimo swago 
oldsc^roolovvego. zielonego kubracdta prezentuje 
postaw^ zahartowanego w bojach wojownlka, jakze 
odmlenn^od wielu jego poprzednich wizerunkow. Swym 
mieczem z pasj^ szlachtuje atakuj^cych go 
jaszczuroludzi, tarcz^odblja lec^ce w niego, pton^ce 
podski, a nawet waiczy bezposrednk) z grzbietu konla, 
ktdry to patent Shigeru Miyamoto chcial zastosowac juz 
od czasdw OCARINA OF TIME (N64). Zreszta 
skojarzenie z owym tytulem nasuwa sip juz od 
pierwszych sekund traitera - rozlegle trawiaste rbwnlny, 
gpste lasy. znajomy zamek i bohater cwatuj^cy w strong 
zachodzacego slohca, a przede wszystkim reaiistyczt^ i 
niezwykledopleszczona oprawa graficzna. Zarbwno 
jednak sam Miyamoto, jak I sprawujacy plecz$ nad 
produkcja Eiji Aonuma nie chcieli ujawnid. czy nowa 
THE LEGEND OF ZELDA bf dzie sequelem ‘Okaryny 
Czasu' I czy bohater powrod do legendamego Hymie. 
ale na to wyglada. Na konferenqi prasowej urzadzonej ^ 

po zamkni^du pierwszego dnia largbw potwierdzili oni. m 



Prime 2: ecIiges 

Data wydania: LISTOPAD 2004 

przygod "kr^glej' Samus. Ow podzial planety na 
strort^ Jasn^ i Ciemnq ma swoje odzwiercledlenie 
nietylko w wygl^dzle lokacji, lecz rowniei w 
kwestii uzbrojenia (Light I Dark Beam), zagadek 
orazoczywisdefabuty. naktbr^polozonyjest 
szczegplny nacisk. W grze wyst^powad ma nawet 
alter-ego bohaterki • Dark Samus. chod gtdwnymi 
przeciwnikami beda jak zwykie szukajacy Phazonu 
Space Pirates oraz Ing - sily Inwazyjne z ciemnej 
strony dwiata, Co do samych zagadek, Istotn^ rol^ 
w ich rozwi^zywaniu petnld b^d^ nie tylko 
zdolnosci Morphball, lecz rdwniez wspomniane 
bronie. po raz pierwszy w sen'i wymagajgce 
amunicji, Wkazdym raziejuzpodemkach widad, 
ze gra b^dzie bardziej dynamiczna I jeszcza 
bardzlej klimatyczna niz pierwsza cz^dd. 



zeLinkdpjrzatdotego,bypfzedstawld 
bP ’ 9ojakobardziej'powaznego"herosa,a 
samaopowiesdb^ziewduzejmierze 
> ^ ^ ^ skoncentrowana na motywie dorastania 

bohaterawtrakciejegoprzygdd.Wraz 
^ ^ zezmian^jegowiekumusiatarowniez 

■t ^ ^ dokonadsi^zmianawizualnasamejgry, 

" kuczemustworzonyzostatodpowiedni 

" ' engine graticzny, ktdry naprawd? 
pokazuje. na co stad GC. Roznorodne warunki pogodowe (zwtaszcza 
rdwnina noca w czasle deszczu to totalny wypas), dopieszczona gra dwiatet 
(krwawy, rozedrgany zachdd slohca, promienie przebljaJace si^ przez 
ilscie) I stylowy design przeciwnikdw sprawialy, ze az nie chclalo sif 
werzyd, ze wszystkie scenki z trailers byly liczone w czasie rzeczywi- 
stym, 0 czym solennie zapewniala ekipa z Nintendo. Niestety nie chcieli oni 
jeszcze zdradzic. jaki tym razem system towarzyszyd b^dzie podrozowa- 
niu, chod zapewnili. ze jak zwykie b^zie to cod oryginalnego, rdwniez jedli 
chodzi o rdznorakie puzzle, zagadki oraz oczywidcie patenty z bossami. 

takimi jak ukazany podczas 
I . prezentacji plon^cy kolcs z 

' i cKuglm. ct^zkimlar^ciichem. 

i ^ , i ,7^ Podczas prezentaqi non stop 

^ \j ^ pqawialy si$ spontaniczne 

^ okrzyki i brawa. czud bylo ten 

I power produkcjiN. 

Najwiekszewrazeniezrobil na 
koniec Miyamoto, 

~ wybiegaj^c nascent 

przebrany za Unka i machaj^c 
mieczem:}. 



O kolejnych cz^dciach serii FF powiedzied mozna, ze posiadajg onezardwno wiele ) > 

cech wspdlnych. jak I odrdzniajqcych jedne od drugich. Dotyczy to i dwunastego 
FINALa, co potwierdzily udost^pnione na targach trailery. Na pierwszy rzut oka gra 
przypomina krzyzdwk^ przynajmniej trzech znanych tytuldw od SQUARE-ENIX - 
majestatyczne palace, lataj^ce statki I armie zakutych w stal rycerzy to obrazek rodem 
z FFIX: dasne. odrapanezaulki I ponure podziemia ostylizowanej dredniowiecznej . 

architekturze jako zywo przywodza na mysl VAGRANT STORY: rdzne. wyst^pujqce w 
filmie rasy pochodz^ wprost z FFT ADVANCE. Jedli dodad do tego "lekko" 
zniewiedcialegobohaterapragn^cegozostacpiratem.dllczn^jakzobrazka 
ksipzniczke uwiklanej w wojn? Dalmaski oraz bezlitosne imperium Archadia, 
pragngce podbid caly dwiat, dostajemy niekoniecznie swiezy czy odkrywczy koktail. Z ' 
drugiejjednakstrony YasumiMalsunopodajqprawdziwierewolucyjneszczegdly """ 
dotyczgcesamejrozgrywki. PopierwszeFFXIIb^ie.nawzdrchodby wydanejprzez . 

BANDAI serii .HACK, "emulowal" w pewnym stopniu on-line'owq rozgrywkg poprzez 
odpowiednio dopracowany system interakcji zotoczeniem, zas w czasie walk oddawal 
graczowi kontrol? tylko nadjednym zbohaterdw. zachowanie pozostalych ustawiaj^c poprzez system zwany 
'Gambit*. Jak to b^dzle wygl^dad w praktyce i czego jeszcze rrwzna si^ spodziewac, tego nie podano do 
wiadomodd. chod z tego co na konferencji mdwii Matsuno wynika, iz pokonywanie rywali bfdzie zwi^ane z 
koniecznodd^ taktycznegoplanowania, zardwno rdznych dzialah. jak i ustawienia na polu walk! oraz 
zlikwidowane zostanq losowe starcia (przeciwnicy b^d^ widoczni). Obecnodd Summondw czy 'Limitdw' nie 
jest do kohca jasna. choc niektdre zzaprezentowanych wyrywkdw wprost oszalamiajq ’bajeranckimi" 
efektami graficznymi (strumienieognia i lasery z nieba na porz^dku dziennym). Z demek wynika rdwrtiez. ze 
po raz kolejny b^ziemy mieh do czynienia z w^tkiem milosnym, gdyz Vaan wyrusza w podrdz z az trzema 
(na razie) 'laluniami' • swoj^ ‘przyjaQdlk^* Penelo, wspomnian^ ksigzniczkq Ashe oraz seksownq koclc^ 



^TtHn.kldrym towarzyszyd b^dzieJUSWIHUuzor^piratBatthier C^. SQUARE. SQUARE, tylko jeOn^lm w 
gtowie, chod z druglej strony obecnodd Matsuno pozwala stwierdzid, ze hlstoria b^zie bardziej epicka I 
oryginalna, niz to sie moze wydawad. Tego zad, jak prezentowad si@ b^zie kolejny FINAL, raczej nie musz^ 
tlumaczy^azne n^omiastiest, ze soundtrack!^ ponov^ zaj^.ai|/b>si[^,^|fl(natsu.J>liaetsty pr 
flte wyr^ nategontsspswieta Bozego Narodzenia ! gra^B|||i sl^ dopiero w przyszlym r^u (k 
datyniepodano). 



PHa 





Halo 2 



: Producent: BUNGIE Data wydania: LISTOPAD 2004 



• BezwqtpieniaFPPnumerjeden. Owszem, bytyjeszczeDOOM llloraz 
: HALF-LIFE 2, ale te ostatnie nie sq pozycjami siricte konsolowymi, 

: przez CO ocenia si? je bardziej na zasadzie ‘lie straca grafi'cznie w 
: stosunku do wersji PC', anizeli pod katem wlasciwej rozgrywki. Jest 
; pipknie. O lie przed rokiem zaprezenlowano oSmiomfnutowe demo w 

• single'u, tak tym razem dostaliSmy grywalny multiplayer. Jedna 

: godzina zabawy (dopcbad si? graniczyto z cudem>, jedna mapa, jeden 
: tryb, a dookoia cata cbmara prdbujqcych zapanowad nad zglelkiem 
! pracownikdw BUNGIE- Plansza nazywa si? Zanzabar (Afryka, rok 



Outrun 2 x 

Producent: AM2 
Data wydania: IV kwartal 2004 
OUTRUN 2 pokazano w grywalnej wersji. Pozostalo 
wszystko to, CO najlepsze w klasyku z C-64: 
zmagania z czasem do kolejnych (Sieckpointow, 
wyprzedzaniez niewlarygodn^ pr?dkokl?, ba, nawet 
babeczka siedzi na miejscu pasazera. Gra jest 
niesamowiae prosta (malotrybdw, sterowanie 
analogiem I zaledwie dwoma przyciskami: gaz, 
bamulec), stricte zr?czno^iowa, ale tez dzipki temu 
tak grywalna. Niezia grafika, zwtaszcza trasa w 
Eglpcie i Industrialne fabryki. Szybkosd urywa leb, 
zero przyclpd, arcade petn? g?ba. Dost?pne byto 
tylko Ferrari F50 (ogotemmabydosiem wozkbwtej 
firmy) - poSlizgi przy 200 km/h to ogieri ztytka. 



i 



jest niesamowity. Syple si? jeszcze na 
kawalkl cz?sdskrzydla, podczas gdyja 
puszczam j jz sen? w drugle. Tak 
unieszkodliwiony pojazd 'osiada' gwattownie 
na ziemi. Pozostaje dobid siedzqcego w nim 
goicia (koied miat ksyw? "Try_to_kill_me’:)- 
Troch? szkoda, ze gdy staiek wybucha i 
rozpada si? na dziesiqtki drobnych cz?dcl, to 
pdiniej niewiele z nich zostaje (wi?kszosd 
elementow od razu znika z mapy). Z innych 
szczegdidw: strzelitem w koto Warthoga I ten 
tez 'osiadf nieco na podlozu, obnizyl si?, ale 
nienaturalnie, bo cat? swoj? powlerzchni? 
(zachowuj?c realizm, powinien si? tylko 
iekko przechylid w jedn? stron?, w miejscu 
gdzie przestrzebna zostala c^na), Nie 
widad tez sladow zniszczenia na gumie ■ 
wizualnie jest cala, jak nowa. Wiem, 
czepiam si?, ale chwii? wczesniej 
siedziatem przy H-L2 (na targach, niestety, 
byla tylko wersja PC) i tarn fizyka 
odwzorowana zostala wr?cz bezbl?dnie. 
Zreszt? zwrdcitem w tej kwestli uwag? 

Pete owi Parsonsowl, przedstawicielowl 
BUNGIE, ktdry z usmiechem odpowledziat: 
'We belive, that the pure gameplay rocks" (w 
wolnym tiumaczeniu 'liczy si? miod'). Za 
kilkadziesi?t mlnut przyznam mu racj?. 
Ruszam dalej i juz wiadomo sk?d ta pustka 
na mapie - gramy tylko we czterech. W 
petnej wersji przez Xbox Live waiczyd ma do 
16 Graczy. Potwierdzonotryb LINK oraz Split 
Screena. Po krdtkiej chwili odpalamy tryb 
Capture the Flag, ktdry rdzni si? od tego 
dot?d znanego. Jednagrupabroni flagi na 
drodku mapy. druga ma trzy minuty na 
dostanie si? do bazy przeciwnika, przej?cie 
flagi I powrdt. Jedli zd?zy i zmiedci si? w 
czasie • dostaje 1 pkt. Jedli nie, punkt 
zyskujedruiynaprzeciwna. Gramy 
oczywidcie na zmian? (raz bronl? flagi. drug! 
raz musze j? przej?d). I tu juz przepadtem. 
Dzieki takim grom czlowlek przypomina 
sobie, diaczego kocha gry. 'Pure gameplay 
rocks'. Oby single dal jeszcze rad?, bo multi 
b?dzie numerem jeden na serwerach XL I 
przezXBConnect. 



bez ruchu pokilku wjednym 
miejscu). Nie b?d? ukrywal, ze 
spodziewad si? byte mozna 
znaeznie wyzszego Al. bo to co 
jest w chwili obecnej wymaga 
jeszcze sporych zmian w 
algorytmach gry. Wyrainie 
usprawniono zato - w stosunku 
do grywalnej wersji 
zaprezentowanej prasie przez 
. SONY w styezniu br. - 
^ animacj?,aprzeztozyskalana 
dynambe rozgrywka. Wprawdzie zwolnienia w datezym ci?gu s? • KILLZONE 
potrafi przycigd przy duzej zadymie na ekranie, ale przestab to juz tak wyrainie 
przeszkadzac w zabawie. Misje, bdrebyty dostfpne, dosydiiniowe-caty czasjak 
po sznufku do przodu. W praktyce wygl?da to tak: teren otwarty (ciqgle ukiywanie 
si? za murami lub gruzami, wychylenie gtowy, seria strzatdw. szybko biegiem 
kawatek do przodu, zndwbezpieczne schronienie za murkiem), potem wn?trza 
budynkdw i tortyrikaqi (tutaj z reguty w?ski korytarz. schody, drzwi, korytarz, 
schody...). Ponownie teren otwarty, budynek. Na plus zaliczam rdznego rodzaju 
dziatka I dwietnie zrealizowane 
'zasbny'. kledy to strzelajac cl?gtym 
ogniem oslaniasz partnerdw z teamu 
(podobny bajerjest w HALO 2). Jedna z 
ciekawszyeh gler a E3. ale technieznie 
z vryrainymi niedoci?gnifciami, Maj? 
przynajmniej cztery miesi?ce, by to 
poprawid- Czuj?, ze KILLZONE pojawi 
si? jednak doplero w okresle dwi?t 
Bozego Narodzenia. 



Nadchodzi wojna - gbsi trailer. Mimo SONY wygtupUo si? 
troch? ze sbganem 'Halo-killer", bo tak naprawd? po zagraniu 
w KILLZONE niewiele przychodzi skojarzeri z gr? BUNGIE, to 
I jednak byto nie byto b?dziemy mied najlepsz? strzelanin? FPP 
na PS2. Bez cienia w?Q5liwodci. Czwdrka iotnierzy, z 
I ktdrychsterujemyjednymlkapitan Templar), Ruszamy. 

I Niewielka widoeznose to pioiwsze, co rzuca si? w oezy (ot, 

I taki paradoks). Niestety, mapy moze i s? w miar? duze, ale 
I wszystko w dalszej perspektywie pokrywa charakterystyezna 
' mgietka lub dym. Przy tym kobrystyka moze szybko si? 
znudzid, z uwagi na jednostajnosd - ci?gle te same, 
powtarzajqce si? tekstury. Wszystko prawiejak na czamo- 
biatych filmach wojennych (przesadzam); dominuj? rozne 
odcienie szarodci i zgnitozieiony. W pewnym sensie w sposdb 
znacz?cy buduje to klimat (nie wzj?tem za to zdanie ani centa: 

I podczas gry skupiasz si? na watee. nie naogl?daniu 
I krajobrazdw).CholernieraJcuJ?cyjestwidok2niszc2onego 
miasta: gruzy, pal?ce si? pomieszczenia, do tego na szybko 
zrobione okopy, bunkry w piwnicach. Przeciwnicy s?, niestety, 
wszyscy kropka w kropk? identyezni, w dodatku wryjqtkowo 
gtupi; cala bh taktykasprowadza si? do cl?glegozasuwania na 
przod, cz?sto w gnjpkach 3- lub 4-osobowych. St?dtez 
stfzelasz do nbh jak do kaezek, od czasu do czasu positkuj?c 
si? celnie wymierzonym granatem (s? motywy, ze godcie sloj? 



: 2552). Start. Wyl?dowatem zaraz nad brzegiem oceanu. Zerkam w 
; prawo-pustka. WIewo-tosamo. Cholernietucicho, cojest?Szybkim 
: krokiem przebiegam wzdiuz skarpy, przez moment zawieszajgc na niej 
: oko; skala nie jest jednolit? dcian?, wbad zabrudzenia, nierdwnodci, 

: brakuje chyba tylko spadaj?cych (obsuwaj?cych si?) od czasu do czasu 
: odtamkdw i kamieni. Moze kiedyd. Dalej cbho, nie si? nie dzieje, a 
: jedyne co stychad to odgtos wody rozbijaj?cej si? o skaty. Wody? Szum 
I dziwnie narasta. Nadlatuje Ghost. Nieco wi?kszy niz w 'jedynce", 

• graffcznie dopakowany bardziej niz portfel Gatesa. Podbiegam i pojaWia 
: si? sygnal, fay przytrzymad 'X' w celu przej?cia statku. Soczystym 
: kopniakiem wywalam przeciwnika, zajmujgcjego miejsce (animaeja 
; "robi")- Ten rewanzuje si? tym samym i szybko odiatuje. Celownik, 

; zbiizenie, namierzam lewe skrzydto - strzal. Ludzie, system zniszczeri 
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ORZEt WYLADOWAtl Wszelkie w^tpliwoSci zostaly rozwiana - na E3 
po raz pierwszy zostata zaprezentowana pigta odslona Tumieju o tytui 
Krola Zelaznej Pi^^i! WySwietlony trailerprzedstawiat miks filmbw 
rendefowanych wraz z uj^iami z normalnych walk, opatrzonych rdznyml 
haslaml. Jezeli ktos zastanawial si^. czy niektorzy leciwi juz wiekiem 
zawodnicy dozy}^ pi^tej edycji Tumieju. tudziez w odpowiedniej 
kondycji by stan^b do walk: - koniec zmartwieh! Chob plerwszy film 
pokazowy trwal zaledwie niecafe 4 minuty. a NAMCO jak na razie nie 
wyjawilo zbyt wielu sekretbw zwiazanych z gra, to I takjuz teraz widab, ie 
TEKKEN 5 b^zie mlal miejsce tuz pozakoi^czeniu czwaitego tumieju. 

. Jako glowne outro poprzedniej cza^ci powinno sia traktowabfilmik Jina - 
miody Kazama po przemlanie w Devilaodlatuje z dojo Honmaru, ktbre 
zostaje od razu zaatakowane przez spory oddziat robotbw typu Jack. 
Kazuya I Heihachl bronia si$ zaciekle, lecz w pewnym momencle stary 
Mishima zostaje unieruchomiony, a jeden z fobotow wlaczasystem 
wlasnej autodestrukcji. UJacie zewnatrz. wybuch niszczacy doszczatnie 
dojo, zbiizenie na twarz pewnej nieznanej postaci potwietdzajacej cos 
przez komunikator I na ekranie pojawiaja sia stowa. ktbre jak na razie sa 
przewodnim haslem nowego TEKKEN: 'HEIHACHI MISHIMA... IS 
DEAD!'. Dziad nie 2yje! Wyglada na to, ze ku zaskoczenru wszystkich 
lanbw. NAMCO zdecydowato sia wreszcie usmiercib jedna z kluczowych 
postaci dia tej serif. Sam Kazuya. jak zawsze byl trudny dozaj...ciukanla. 
tak I teraz przeZy) wybuch: wszystko wskazuje tez na to, ze wszyscy 
zawodnicy z TK4 b^^ dost^pni tez wczpbci pi^tej, aoczywibcie pojawi^ 
si@ tez zupetnie nowe twarze. Jak ra razie wiadomo o trzech debiutantach. 
Plerwszy z nich to bw postab z intro, ktbra odpowiedzialna Jest za atak na 
dojo Mishimbw - wygi^dajacy niczym Blade w wersji 'albinos', pelen furii 
Raven, walcz^ w dobb dziwny sposbb, nasuwaj^cy na mybl ninjitsu. 
Kdejnym jest muskulamy wojownik specjalizuj^cy w kung-fu. Feng 
Wei. a ostatnia z dotychczas zaprezentowanych nowych postaci jest 
Asuka Kazama. czyli atbo siostra. atbo cbrka dobrze znanej Jun - 
walcz^ca dobb podobnym stylem co rrratka Jina (mozliwe. ze b^zie tez 
znacznie bardziej obeznana z aikido). Co pewnte uraduje niejednego 
mitobnika seriiTK, powrbci tez robot Jack ■ prawdopodobnie w jakiejs 
nowej wersji (Jack-3?). Starzy kombatanci oczywisde dostan^ nowe 
ciosy - na uwag$ zastuguje m.ln. cob tak jakby Giant Swirrg jako air-throw 
dIa Craiga Marduka, dokladany na koniec konkretnych combosbw. b^db 
tezgenerainie wszystkich juggle. Wsrbd sloganbw reklamowych widnieje 
teb 'nowy engine graficzny', ktbry bfdzie przekladaf si$ przede wszystkim 
na niezwykie atrakcyjnie wygl^daj^ce plansze (modele postaci nie ulegfy 
speqalnie wyrainej poprawie) - na uwag$ zasluguje to, ze wszystkie one 
jak na razie s^catkowicie PtASKiE! To z pewnobcia uraduje gro 
maniakbwTEKKENa, ktbrych czwartacz^bb raczej rozczarowafa, a 
ponadto rokuje nadzl^e. zeautorzy zrezygnujb z kilku chybionych 
rozwl^zari z TK4 i dopracuja system walk! do perfekcji (m.in. po raz 
plerwszy w serii pojawi si$ moztiwobb bufteringu komend w trakciefazy 
recovery). TEKKEN moze powrbcib z wielkim hukiem - i ja w to wierzf ! 



Przeciv 

mistrzbw 



Raven zapowiada no jeszae wi^szego 
oszotoma i morderc^ niz Bryan! 



n Kozama rosnie w wroz z debiutem Asuki. Hoil to the king! Nowy Jock wygigda lepiej, niz 
kiedykolwiek wczesniejl 



Cekowe, jckich nowych mykbw nouczyl si$ Jin? Walks m 
otoczenie. 



szczyae wiezowco - zwroccie uwago na 
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SEBA Dreamcast 
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GRY - AKCESORIA - MODERNIZACJE - SERWIS 



KOMPUTERY PC ■ 

ZESTAWYK0NFI0UR0W»NE“NAZYCZENIE" .H 
PODZESPOtr. PERYFEfSA. OPROQRAMOWANIE 

USLUGI ' ' 

NAPRAWY I MODERNIZACJE, INSTALCJE SIECI 



DENY PODLEGAJfj NEGOCJACJ) ! 



SONY PSOne + modchip 389 

SONY PtayStation2 (v9) 859 

SONY PiayStatwn2 (v9) + RIPPER2 (divx + mp3) .1099 

SONY MEMORY CARD 8MB... 99 

MS XBOX 899 

MS XBOX + EVOX (chip + soft) 979 

MS XBOX + EVOX (chip + soft) + HDD 80GB 1289 

GAMEBOY ADVANCE SP. 489 

Wymiana gtowicy opt czytnika DVD w Ps2 289 
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funkcjonalna. Atrybuty wyst?pu]a w spore] iloSci, a mimo to stopiert skomplikowania menusow 
ograniczono So riezb^nego minimum (nie straszg, takjak w MORROWIND). 2 kolei walka 
jest barOzie] skomplikowana niz w grze BETHESDY. Zarbwno ataki fizyczne. jak i magiczne 
wykonywane ptzy przytrzymaniu ktbregoS z triggerbw. Duza moc drzemie w potyczkach, 
5^ cholernie dynamiczne i widowiskowe. Blok, odskoki, ciosy na odiew, "zza plecow'... Z kolei 
przy strzelaniu z tuku ekran przechodzi w FPP, a lapa bohatera trz^ie si? jak osika (fajne). 
Gra jest przeSiiczna. Otoczenie tome w light-sourcingu • kazdy obiekt jest cleniowany. Np. 
zaprezenlowany rozWysk btyskawicy robi ogromne wrazenie. Podczas deszczu krople 
uderzaj^wtafle kaluz, 
tworz^c w nich rozchodzgce 
si? okr?gi. Wiatr kolysze 
koronami drzew, na 
twarzach postaci maluj? si? 
licznegrymasy... Naprawd?. 
jest na CO popatrzec. 

PrzyczepiP mozna si? tylko 
nieco do kolorbw (wszystko 
jakieb takie pstrokate...). No i 
jak na razie animacja 
wyraznie nie wyrabia przy 
wi?kszej ilo^i potworow na 
ekranie. Musz?]eszcze nad 
trameratem troch? 
popracowab. 



: Producent: BIG BLUE BOX STUDIOS Data wydania: WRZESIEN 2004 

I Mimo iz premiera FABLE coraz btizej (planowo: wrzesieb, realnie koniec roku), BIG BLUE BOX i Peter 
j Monyleux wcale nie tonuj? but^czucznych zapowiadzi. To nadai ma byb ‘najlepsze RPG wszechczasdw', a 
: gtywalna wersja pokazana na E3 bwiadczy na korzybb tych przechwalek. Praktycznie wszystko to. co Piotaib 
: zapowiadat. a byto wrtane z pewnym niedowierzaniem, znajdzie si? w grze. Odstoni?to wszystkie karty w 
; temacie systemu rozwijania postaci. Dzi?ki chodzeniu, walce i rzucaniu czarbw nabijane sq bezposrednio trzy 

• gibwne statystyki: sit?, umiej?tnobci i wd? (czyli magi?). Zdobyte w ten sposob punkty mozna rozdzielab 

• pomi?dzy poszczegblne atrybuty- i tak np. dia sHy b?dzie to odpomobbczy zdrowie, a doswiadczenie w 
f obr?bie umiej?tnoSd b?dzie mozna rozdziellb pomi?dzy szybkobb lub celnobb. Idea prosta, a przy tym 



Knights ofthe Old Republic 2 

: Producent: LUCASARTS Data: LUTY 2005 

STAR WARS: KNIGHTS OFTHE OLD REPUBLIC 
powracal Czego rrrozemy spodziewab si? po kontynuacji 
jednego z ciekawszyiSi RPG minlonego roku? Gra 
rozpoczyna si? 5 lat po wydarzeniach z pierwszej 
cz?bci. W seguelu od pocz?tku masz duzo wi?kszy 
wachlarz dziatari, gdyz gr?zaczynaszjuijako Jedi. 

Ponad 30 rotnych mocy zapewnia efektown? zabaw? 
przy akompaniamencie bwistaj?cych w powietrzu 
obci?tych kot^czyn i rozswietlaj?cych ciemnobb 
btyskawic na p6l ekranu. W clekawy sposob 
rozwi^zano kwesbe nawi^zari do poprzedniczki 
rozmowy z pierwszymi napotkanymi postaciami 
na temat minionych wydarzen ksztattujq dalszy 
rozwdj fabuly. Scenariusz wydarzet) dopasuje 
si? do podanycn przez ciebie kluczowych 
faktbw! Jest to staroszkolna sztuczka, ale 
pozwala 'kontynuowab' rozgrywk? bez 
potrzeby posladania save'a z KOTOR. Kolejn? mil? 
niespodziank? jest ciekawle stun 

wizualnymi - ataU i criticale z czasem staj? si? 
spektakulamel (...) Nie spodziewajcie si? niewyobrazalne^skoku 
jakobciowago graliki - developer, grupa OSIDIAN b?d?ca wewn?trznym 
oddziatem LUCASa, opiera si? na wydajnym, odpowfedr^zmodyfiko- 
wanym engine z pierwszej odslony seril. Wi?cej uwagi zwracaj? na 
ptynnosb animacji i szczegbtowobb w designie poszczegblnych bwiatbw. 
CO mozemy potwierdzib po krbtkiej prezentacji. Date si? tez zauwazyb 
lepsz? jakobb modeli postaci i podciagni?ta rozdziatk?, a tradycyjna 
mieszanka filmdw real-time z wstawkami CG tworzy spbjny zarys 
fabulamy. 
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BURNOUT 3 nadjezdza tym razam pod skrzydtemr 
ELECTRONIC ARTS. wi?c mozna st? spodziewab produkcji 
‘na najwyzszych obrolacb'. I rzeczywibciel 
Po pierwsze, pr?dkobb urywa tab zyweem. 

Po odpaleniu nitro memal me wiedzialem. 

CO si? dzieje! S?dzisz. ze ‘dwbjka’ 
oferowala kosmiezne pr?dkobci? Zatem me 
jeszcze nie widziales! Jad?c ‘pod prqd‘ 
nalezy 'slalomowab' pomi?dzy pojazdami 
niezym w amoku, narkotyeznym transie, 
aby nie doprowadzib do kraksy. Qdy jednak 
dobwiadczylemtakowej. .zrobitemglupia 
min? I zawyfem z rozkoszy, cob tarn pod 
nosem - niebwiadomie • mamrocz?c! 

Feeria iskiertowarzyszacasunqcemu na 
dactiu pojazdowi doslownie bcinaz ndg. Przy eksplozjach • 
mo2na stracib gtow?. Te snopy, te sypigee si? I odksztalcaj?ce 
elementy karoserii (setki malych, malutkich elementow 
strzelaj^cycb w powietrze. aponadto - pod impetem pot?2nego 
uderzenia - auto moze si? zlamab, ew. zdeformowab ‘nie do 
poznania', np. wskutak wbiciapod oi?2ar6wk?- och! Ja. na 
przyktad. takzmasakrowatem Sbelby, iz w6z przypominat 
Plata 500:). fruwaj?ce kola, maski/klapy, drzwi. beezki 
spadaj?ce z ogromrtej naezepy. Iataj?ce pucka, ‘zaczepione' 
elementy otoczenia (np. tawka i kwiaty doniezkowe wcentrum 
miasta)IM W grze zabraknie mozllwosci naparzanla furami 
policyjnymi, bowiem autorzy zauwazyli - calkiem slusznie - ze 
idea zabawy (wybcigi wbrew wszelkim zasadom) nie pasuje 
doeksploatowaniategotypu pojazdbw. Bardzopozytywnie 
ocenlam Al przeciwnikdw sterowanyeb przez ‘konsol?'. Nie 
dobb. ze korzystaj? z optymalnej trasy przejazdu (szukaj^ 
‘uliczek‘, czyli pasbw wolnycb od pojazdbw wlek^cych si?, jak 



loszolomow nadiezdzaj^ch z przeciwka). to jeszcze 
sprawnie reagujE| na sytuaqe losowe, wywolane przez 
pozostailvcbuczestnlkbwwybogu. np uczestnikbw kraksy 
przed nimi omijaj?. w miar? mozliwosd rzecz jasna). 

BURNOUT 3 wnosi - nie oklamujmy 
si? - niewiele novrobcl w kwestii 
gameplayu. za to wizualme podnosi 
poprzeczk? bardzo wysoko (S. Bubka 
w tarapatach) - grunt, to 
widowiskowobb. Wreszcie 
samochody wyglqdaj? ‘na poziomie', 
v/rzucono na nie konkretne ef^dy 
bwietine. wyrazny zastrzyk 
polygonOwdostalo rowniez otoczenie 
(takze iepsze tekstury). sprawiaj^ce 
bardzo, BARDZO pozytywne 
wrazenie (bump-mapptng to tym 
razem szok absolutny) - CRITERION GAMES (dev.) stan?lo 
na wysokobci zadania. tworz^c nowy engine od podstaw. na co 
EA wylozylo oc^xrwiednio a?zkie walizki szmalu (tylko duze 
nommaly) "Trbjka" to najbardziej zadymiarska odslona serii. 
kldrej nie mo2e przegapibzaden, absolutme ZADEN entuzjasta 
serii. Za sprawl zaimplementowanei opcji on-line mozliwe 
b?dzie zarbwno kiasyezne konkurowame (wybcigi). jak i udzial 
w trybie Crash (do 6 Graezy naraz). 









Extremalny, 
praktycznyTESTAGENTdW 



a Przyznajcie S19 - czy grajqc w modne ostatnio gry 

skractankowe marzyta Warn si$ kariera agenta lub szpiega? 

W tym miesi^u PE postanowilocio^ladczyd empirycznie. 
sper^nie dia Ciabie, jakie wymogi stawia przed Toba taka 

I praca. Pizy okazji skonfixrntu^my realia gier z rzeczywisto^iq - dowiecie | 
stf, CO akrz^tnre ukiywaj^ I tuszuj^ przed Wami devetoperzy, serwuj^c 
bfogi, 'kolorovvy' image. W wyniku losowar>ia. krbliklem dciwiadczalnym | 
tat, naironielosu... 

Cetera w pierwszym rz^zie postanowil spiawdzid specyfikf dzialania 
ktonu 0 numerze 47 (Hitman). W tym cetu wygrzebal czepekptywacki w 
kolorze cietistym (niestety, znaiazt odmian^ japoi)ska - z6tta), kod 
kreskowy wyci^t z worka ziemniakdw. ze strychu wygrzebaf slary 
gamiturz komunii. az Redakcji wzi^t2 pistolety na kulki. Oto wyniki. 

Sciera: "Wdeteniesi^ w47niesprawHomiwi9ks2ejsalysfakqi, bocoto 
!a zabawa siedziebwdemnq tazience, stucha/gc d^e naizekafi; a to 
I >es/za/3sno, toznoiM/zacfemno. WdocJatkupo ISminutachpoczulem 



ISci era “ 



^ dziedilna: ogolno-arcadowo-wy^cigowa 

) aktuainie: Hitman: C., Teca RDS, RalliSport Ch. 2 



Czekam na: Oriv3r, Fable, Burnout 3, RE4 



^zledxina; konsolowa archeologla / ^yarffp axextren 

I aktuainie: Harvest Moon: AWL, Syphon Filter 

I Pamiflom jok ihK... Butko sixidta mi na zinmir pssmarowonq strong. Pobrudzity si; knfelki « kuchni, 0 i bi 
nodowotn sig do wyrziKenio. Pdnn obow spoinoltm w knlondarz. lyt I majo (inoze jednok I nio[. HIY?:} {H: 
mo boto!), dzlod okctsji. Chnlemg Unio, ni« doicze Niemcy neswywtoszaq, spiowadzg nam tobunyhomoseksuolisldw I 
(pozdrowiom 'toleianryiny' Ktokdw; nuropojskii miosto, buhohoha!), znbiorg nom ziemig, to foszczo butko mi spado I 
posmornwonq strong do ziomi. Bomnn, rospoct - miotos rocig. (...) Nobiinm sif Kzywikio, ziby nie byto. Europij- I 
oykomi bylitaiy |uz rok temu, kiody po londytkkim EOS ucitkalisiny przez grnnirg brnmkq ‘din UP:). (...) Zaugtom I 
drxcnioc dolgd nisdosttzegong nolur; z^ia. Ksip^, ebrnury - toz to tow^ocyjn* godzolyl Foinie sip poirzy naii, T 
ZRorzy sip. Cory pizechodzg i tok ckliwio jokoi. Takio oto tifltksja r»chodzq cztowitko, gdy uezy sip 9 godzin dziennio, I 
nie majgc nowol czosu zorkngc no Giro d'llolin. Nie dost, ze ptocp zo iroukp, to joszno koiq mi sip uuye. I gdzie | 
1u sprowiedlrwoscPO 

Czekam na: Fable, Winning Eleven 8, Driv3r, Final Fantasy XII 



Kosol 



HIV 



^ dziediina: darcie sl< w niebogtosy 

/ aktuainie: TOCA RD2, Colin 4, Gun Smoke 



■ xmpieponjwipiyvi/ai^c^mauctwfn.spoaczepKa.Noiktowiaaai.zeoy ■ 
I d^egapib$i^nap6hTa^chtacet6»aJbogapt6sibpizezokno,sko/onic 
I niewidadNudailyle'. 

\ Ocena:3 

Snake to mistrzkamuflazu. Tylko I 
jatdm sposobem w ‘ctitebaku’ 
mieid on tyle przebrai^? ^iera 
przekorratsi$,ze|edrK)zapa50we I 
ubranie to maksimum 
mozliwo^ takiej torby. Ale po 
koiei: RedNaez najpierw 
przyezait sif koto domu, totez 
wczeSniej mial problemy z 
dopasowartiem odpowiedniego 
kamuflujacegokombinezonu. W 
kodicu znaiazt iakis stary 
kombinezonnatxxarski. Naglowf I 
zatozytdachbwkf: Vrdg 
pomySli, zeto przybudowka, czy 
coS* • tak stwierdzit. W kieszeni 
mial komdrkf , w obwodzie lakier . 
do paznokd w kolotze tynku 
(cheiat przemalowad paznokeie). 
Zreszta, popatrzeie na rezultat. 

Czyz nie wygladajak ‘mala, 
przydomowa komdrka'? Spod 
domuzg(Red.)przeczotgalslf do I 
pobliskiego lasku. Wdzianko w 
kolorze khaki ixzebralw 2,24 sek. | 
(spodnie za male, pozyezone od 
zony). Na poczatek wykonal 
klasyczny zwis na drzewie, a ze 
'developer’ nie przygotowal mu 
drabinki, totez Setera szukal 
odpowiedniego drzewa przez 
ponad kwadrans. Nie byto ~letko'. 

I Pogryzlygokomary.obdartsobierfkf doknvi.aspadaj^czSmetrbw 
I prawienabawHsif przepukliny.^erapodsumowal: 'Srtakefokameteonz I 
I szaf^wkieszeni.WszenienaJednejr^jestekstremalniem^cz^.Wy | 
I dtybaniezdajedesobiesprawyztego.jakmocnokoradrzewawzynasif [ 
1 wdfoii.WdodaO(uutrzymanie sib dtijzejniz 5 sek. jest ponad moje sky; o 
I precyzyjnymwycekiwaniuniewspornn^.Cicen^podwyzszamza 
I obex3wanieznalurg,aobniiamzakleszcza,kt6regozf^^mnaszyi’. 

I Ocena:5 



Czekam na; Halo 2, Doom 3, Half-Life 2, Driv3r 



^iledzlna: grzebanie w spri^tach 
I aktuainie: Crimson Skies, SSX3 



-CSZfIZS 



Czekam na: Oriv3r 



Shiva 



dziedzina: gt. sportowg 



f aktuainie: PES3, Hitman: C., Red Dead Revolver 



1 Czekam na: DrIvSr, StarCraft: Ghost, Half-Life 2 1 




^dziedztna: krwawe strzelaniny 1 ckliwe filmy A.»|A>^a^.-^Rxtrivr« 


Myszaq | 


1 aktualnie:Hitman:C.,VanHelslng,SyphonFilter:OS V 


1 Woboejo coiaz bliiaj... Infortmcjo 0 potkji slizoloiqc^dostudentow z ostiych nct»jM (pomyili pudotko) przaz moment rxiwet 
1 pozwolilo mi sap poark, jokbym juz no nie vyjeM - do jokiegoi innego, odiegtego kroju (Chiny?). Ech, szkoda slow! Mote 
1 gdyby chtopoki pogioli no konsoti, postrzelaK tiodip (tip. wrotkiem dynomkznego VAN HE1SIN6), to by jokoswyluzowoli, 

1 znormolnieli. St^g drogq, zweryfikowalem ostotnio pogigd odnoinie gier widw - kuide, apse z nkh szkodzi. 1 to w 
1 zoskoki^gryth sforoch zyeio! Po dolsze informoeje zoproszom do puUkysi^i w HARDkorzo. Co tom jeszcze? Uddo mi sip 
1 udiic z powng wesdq studontkq no kurs poralMni. Pmqtkl do« dpzkie (Irzobo sip nobiogoc), olo poteioj wiozenio niozo- 
1 oomniono Idol. wesoiqslvdontki?-kiir.;}. Mote grybpdgkiedyiwstQniioddiktalti fooling ImoszynyVR?)-. tylko to wlody 
1 zrzeaywistotaq'Znajdnoinywniejcasokcytuig(ego,skorDwszyslkobpdziesipdololepiejimocniej2osymul(nn(?Gokowe. 1 
1 Pdi(ojoslotmywUnnitezinoinosippoauciokwobcymteiedo.Noriiidniewszystkosipzmionito,data(|pnorwoniewlosaw 
1 z glowy dostoiom, 0 radio krodnq nom leroz po aurapejsku.D | 




1 Czekam na: RE4, GTA: San Andreas, Half-Life 2, Doom 3 1 













) dzledilna: pfaktyctnle wsiystkle 
aktualnic: PES3 



Czekam na: Pro Evolution Soccer 4, Metal Gear Solid 3 



rC 



starOpsxextreme pi 



Pdiicdiina: radykalnie ekstremistycinc RPG 
I aktualnie: Star Wars: KOTOR, La Pucelle Tactics 

Ponii«laciepi«aony kitdyj baiei. it no Bliikim Wschodzie PS2 wykorzystywone sq joko ponele konlrohe dlo wyrzuini 
lokiel? RzeczywBlox prz.rosla an no«el nasz. giupie dowcipy - w kroioth tokich jok Ubon, z k«dei zokupionej gry 
no PloyStoliofl (i nie lylko) I dolor Idzio no 'lundvsz rokrelowy-np. dlo bojowtk hczbollohul Az innej beizki - kupuigc 
vr sklopio dwi. poczki pJolkow toozno doslot giolls pitoto no PS2! I iuz znamy prowdziwy powad inwozp Slonow no 
Irak • nie szukoll broni mosowega razonio, latzza namowq (izo pieniqdzo) patenlola* przemyslii gio«go razponqli 
wielkq czysikq w4r6d bliskawschadnich piroldw. Cole sznpkie, u weszlismy do Unii, gdyz nlochybnio slolibyimy sip 
kolejnyni tolem dlo Jonkosow. Cbwilo - o maze juz iestoimy’ Wszok moiq u nos slotjanovoc wajsko Kaolicjl - pownio 
I paiowo z niih la ogend mojqcy no <elu pognpbic rosztkl noszych rodzimy(h wytwarcaw 'zoposowych kapii'l A lok « 
I agalo, la wokatja juz zo posam, o wroz z niinl salidno porc|o RPG, no I pialeose navego dadaiku do MiG zo dni porp 
- ola la jvz z zupoinie innej beakI.D 

Czekam na: Star Ocean 3, Fable, FFXII, Sudcki 



Star! 



Kali 



( dziedzina: bijatyki 

aktualnie: Transformers, Crimson Sea 2, Fight Night 



Czekam na: Front Mission 4, Starcraft: Ghost, Dynasty Warriors 4: Empires, RoTK X I 



^ziedzlna: japortskle gnioty I uprawa fasoH 
aktualnie: A-Train 6, Red Dead Revolver 



-(X psxe 



Loki 



Czekam na: Densha de GOI Final, Winning Eleven 8, Driv3r 



mazufOps'iextreme.pl 

w.* p». ) 



dziedzina: uduchowione przygodowkl 

aktualnie: Red Dead Revolver, Beyond Good & Evil 



Czekam na; Fable, Silent Hill 4, MGS3, SW; KOTOR2 



^ziedzina: ostatnio platformery 



I aktualnie: NBA In the Zone, Jak 2 






d2zpduSpsxexireme.pl 



Dziadul 



I ^era piT^ralgamltur (na Subny), zalozyl much^ I lakierki. Pistolet 
I wyposazyl w Wumik wykr^ny uptrednio rsamochodu. Znalazt nawet niezlg 
I sportowaiur9ljeszczelepszaleska(tonasz8 kobieta-gratik). Cosiadziato 
I pOtniej...? (...) &lera powiada, ze B«id to zdecydowanie najlepszy z 
I teslowanych jak dot^d agentow. Wystarczy nazelowaC wlosy, dobrze sle 
I ubrad i podnle^ r^k? z pistoletem do gdry - koniacznie odslanlajac zegarek 
I (srebmy lub zloty), a efekt-.Zobaczciesami. Sclera stwierdzii; "0/a 
I pOfic^^xf>^roi}^^ws^ystl(o’. 

I Ocena; 9 

I ^ < 

I PfzebranieSamaFIsheramusialobydctemne.aponiewaz^cieranie ,• 
I znalazt czamychdresoiwychspodni.totezuzylczamychrajstop.wktPrych ^ 
I wygladal 'zawodowo*. Zreszta. sprawdZcie to. Na (Macach przyczepH sobie 
I strzelbe od Slara. a na glowie - lometk^. (...) Sam Fisherchyba nie jezdzil 
I pociagami PKP... Rajtuzy I strzelba wywolaty poploch na gllwickim Dworcu 
I PKP. ale to jeszcze nic: najpierw pan! konduktor kazala mu sie odsunad od 



skladu (gdy ten choal 
powiesic sie na oknie). a 
CO gorsza - widzac .• 
taktegoprzyglupa, ’ 
^asri^3P‘>si*k>-po ’--i'- 
minucle oojawi! SI? 
policjantlsprsat ■■■•a -‘W.» 
■Fishera"...Zg(Red.)jui 
nawet nie probowal 
wchodzicpodpociag > 
(mtal laki zamiar), tylko i-t 
rzucil puszka i zwial do 
przej^t^ podziemnego. 
Przed domem prbbowat 
troch? klasyki. ale tylko 
spadi naglow?, przy 
probie puszczenia si? 
r?koma i celowania w 
d6t. (...) Pozostafo mu 
stanad przed lustrem i 
umazad si? ziemia*. 
Porazka. Lustra nie 
p?klo... 

'Tip Sciery: na pewno nie 
wiecie, ze ziemia nie da 
si? "zaczemif twarzy - 
chybaze si? solldnie |a 
zmoczy i natrze gruba 
warstwa. 

Ocena: 2 



I Z powyzszago testu lasno wynika, te Bond to idealne. pi^yszlodciowe 
I wcielenie, diategojedli marzy Ci si? kariera wtejbranzy. powiniened 
I wybrad brytyjskiego agentaOO?. Robota 47 jest zbyt nudna. Snake wymaga 
I odpowiednie; kondycji Nzycznej. nieladazr?cznodcl. atakzesporejilodci 
I garderc^y. Z kolej robota w klimatach Sama Fishera me sprawdza si? w 
I polskicfi warunkach • ludzie si? smiejq i v/yt^ajq palcami. pracownicy 
I PKP niedoinformowani (nie wiedzg, ze ten kdo moze jeidzid za oknem), 
I Policja nic nie kuma, a lustfo mechce p?kn?d.r: 



Zprzyczyn technicznych przesun?lismy na nasl?pny numer PE 
matenal na temat ocen maksymalnych. Przepraszamy. 



Czekam na: Fable, Crash: Unlimited, MGS: Snake Eater 





juz sprawio sporq radochf. Ale w A 
apiq sif at tok, po prostu - efekty 
rzuceniu przyn^ty. Gotunkow ryb 
Jzajow w^ek. 



l tu dochodzimy do nalwi^kszej zalety HARVEST MOON: A WONDERFUL LIFE - ograniczenia 
schematycznoks rozgrywki. Starusiertka wersja na PSX szybko popadata w szfywne ramy • rano 
podlewanie, po potudniu zarywanie lasek, wieczorem oporz^dzanie zwierzakow. Tu nie ma o tym 
mowy. Spore znaczenie ma, o czym juz wspominalem, krotki sen bohatera. Ale jak tu zaplanowat 
przebieg dnia, skoro nawetprognoza pogody cz^o sip nIe sprawdza? 



Wesete 

Gra zaskakuje na kazdym kroku. Ato nowy typ sadzonki, a to mozliwoSb kupienia kozy, a to kaczka, 
ktdra znienacka pojawia sip na stawie - Gracz nagradzany jest coraz to nowymi niespodziankami! 
Do task wTdcH^k^lnia. teraz bpdpca raczej wykopaliskiem archeologkanym, wWSi^rrHiipzna 



sip wskleple, ate poprzez ztozenie 
zambwienla. Utrudniono nieco gotowanie: 
pocz^tkowo mozna uplcbcid jedynie zupp M 
'‘satatkp, Idopieropo^lku aksperymentac^ 
w tym temade (dorzugame innych owocdw 
tczy warzyw do przepisu) mozna przejid na 
■wyiszy level kucharzenia". 



No, to po 
k jednym,panie 
I dziejkul 

' panu,cotosieunas 
wyrablal Kolejny raz 
wystali mnie na pole, tp, 
no - z amerykartska - farmp. Po czynSci 
na PSX'a • tej, co to ja cl z PSX 
EXTREME nazywoli symulacyja - byta 
czynSb na PS2, a tarn nuze by! cl nacisk 
na fabufp bardziej niill latanie z motykq. 

I Rozumiesip.zeludkombardziejupodobalo 
I sip mniej godonia, wipcej raboty, to i 
1 HARVEST MOON: A WONDERFUL LIFE 
J prezentujetakle, proszedeble.podejk»edo 
I tematu. NolTojeszcze, diakurazu... 

I WieczPrkawalerski 
Zaczyna sip banalnie, pedziotbym - po 
wiejskiemu. Stajesz sip mieszkattcem 
Forget-Me-Not-Valley. Dostajesz farmp, 
kllka narzpdzl, dorodna krasulp i psiaka (do 
wyboru dwa - ze spiczastymi lub 
oklapniptyml uszami). Z poczptku 
pomocnym iapskiem stuzy Takakura. 

I zawsze mozna tezzajrze6doTutoriala.A 
I zmienilo sip - oj, zmienilo sip, panocku! - 
sporo. Przede wszystkim, zamiast Jednego 
roku czy trzech lat, w HM: AWF jest... 30 
'growycb' lat, przy czym mlesipc (a wipe I 
pora roku) trwa 10 dni, Calo^ spipta w 6 
rozdzlatdw, oddzielonych cezurami stanu 
cywilnego bohatera. Na tym jednak nie 
konlec. Dzieh jest znaeznie dtuzszy nlz w 
poprzednich czpSciach serll, a sen trwa 
krbeej. Natyle krdtko. ze bez zarzutow o 
leserstwo mozna waln^ jak^^ poobiednia 

I drzemkp. Zdrugiejstrony, czas led 
rbwniez podezas przeb/wania w 
pomieszczenlach. tak wipe nie mozna 
spokc^nle doc krow wiedz^c, ze godzina 

I 'stoi'. 

Ale rozppdzitem sip, a byti moze diaczpici 
z Was A WONDERFUL LIFE bpdzie 
pierwszym kontaktem z seriq. W krotkich, 
zotnlerskich sformulowaniach mozna 
I stwierdzib.zesztandarowaseria 
I NATSUMEjestsymulatorem rolnika. Albo 
famnera (nadmieniam na wszelki wypadek, 
zeby nie wymykab sip unijnym wymogom). 

I SadzenIe nasion, podlewanie, zbieranie 
plondw, opieka nad inwentarzem, rozmowy 
z mieszkaheami mlasteczka, podrywanie 
wiejskteh niuniek... A to tylko fragment, 
wqski wycinek szerokich mozliwoSci. 



I Po lewej kwitnqce jtole, poki to jwtne lodyg i liki, w srodku to somo mieisre w peini rozlo^. Po pfowej 
ZQS riKiinne lolomie onriellajqte drogp • efekt moze niezbyt zoowomovrony technkznie, ole mtly dlo oka. 

Wielkie zmiany zaszty w soil wiejskiego zyda, czyli uprawach. Pola do sadzenia nasion s^ trzy i 
rbznip sip rodzajem gleby. Jest ziemia zyzna, mniej zyzna i jatowa. Niektbre rodiny wymagaj^ 
konkretnego rodzaju gleby, czpsto warto zainwestowab w nawdz, by przyspieszyc wzrost. Sadzonek I 
jest kllkanabde. kazda opatrzona terminowq *klauzul^‘ okreslajqcq, jak^ porp roku nale:^ jesadzib. 

Pojawilo sip kllka drzewek owocowych (jabtonie, pomararteze), ktbrewprawdziepoczptkoworosnp j .r 

najednympoletku.alepbiniejzabierajpwodproSlinomznajdujpcymsipwpoblizu.Trza * lowienie ryb tfodycyjnle 

kombinowab, tejl Ajebli juijestebmy przy wodzie-zapomnijojednokrotnym'obchodzie'z WONDERFUL LIFE tyby nie ■ 

konewkpkazdegodnia.KonieczneJestprzynajmniejdwukrotnepodlewaniezagonkbw.Podobnie pojowiojq si? dopiero po w 

zresztp sprawa ma sip ze zwierzptami - krowa daje mieko dwa razy dziennie, ale I nalezy nasypab jest kllka, podobnie jok ro 
jejsianawdwaztoby. 










3grosze"rolnika" 

Pierwsze mimrty gry to kobel 
2imne| wady no glow;. 

Wi;kszosc rozwigzon odbiego od 
znonych z popfzednich a 0 ci. Z 

• aosem zoczynomy wizysiko od 
1 nowo przyswojQC i ... zyc 

* wicKfiym zyciem. Jedno jest 
L pewne - developer no pewno 
I 'trofil' z tylulem gry. Po poru 
I godzinach po prostu 
! zakocholem si; w Forget-Me-Not 
I Valley i jego mieszkoncatli. 

I Zwipkszono tez reolizm zmogon 
I na formie. Wreszcie (zos nie 
I zotrzymuje si;, gdy iestesmy w 
I pomieszczeniach, uprowy noiezy 
I podlewoc kilko rozy dziennie. 

I Swiehiie w proniu sprawdzo si; 

I system 'chopterdw'. Po jokichs 
I woznych dio gry wydorzenioch 
[ Islub etc.) wyskakuje ekron 

'kilko lot pozniej', nost;pnie 
widzimy noszego heroso o kilko 
lot storszego, z kozig brodkq, 

L bowiqrego si; ze swoim synem. 

1 Przedni potent! W dodotku 
( nost;pujq zmiony we wsi. 

I Poiowifliq si; nowe budynki, 

^ przyjezozojq now mieszkoiicy, 
nieklorzy UDiierojq itp. 

Kieklotzy (tok jok jo) mogq si; 
noprowd; wauc w gr;, o wtedy 
10 zmilu[. Serce rostite, gdy 



Dsz wychi 

1 slowio pierwsze kroxi. Grofiko 
I jest dobra, no szczegoinq uwog; 
' zosiugujq efekty swietine oroz 
modele postaci t zwierzql. 

- ^ Muiyka, o dziwo, jest bordzo 
I dobra! Typowo jopoiiskie 
pabrz;kiwQnio zostoly 
uzupelnione o wsponiole efekty 
dni^Dwe i kilko lepszycfi 
kowofkow muzycznyrh. Zo 
I rekomendacj; nieth posfuzy 
I fokt, iz pewnego dnio po 
dfuzszej sesji wylozfem z 
j motykq no dziolk; i zoaqfem 
pielic ziemi;:).D [szaurek] 

I Ocena: 9 

I JVArjeSzolozycidetniczbrikiem^^ 
I http://repuUikG.pl/cphm 



NATSUME wrodto do korzeni - HM: AWL nie jest rolniczqoper^ mydlan^ (jak 
HM: SAVE THE HOMELAND), ale pelnoptawnym symuiatorem feimera. 

pomachad topatkq w celu odkrycia rellktdw przesziodci (nie, nie mozna 
wykopad Hanki BielickieJ). Tradycyjnie jest towlenie ryb. pojawiio si; kilka 
mini-gler, mozna tez pohasad w trybie z GBA, wystarczy mied gr; nah i 
odpowiednikabel (patent wtym przypadku raczej naci4gany-poza kilkoma 
rzadkimi gadzetami nie przynosi innych korzydcl). NATSUME zreflektowalo 
si; tez, ze cielak nie powstaje 'just like that', jeno po bozemu. Wprowadzono 
pied poszczegdtnych zwierzakow. a takze - w przypadku krdw - 
zrdznicowano je wizualnle. Do dzis oblewam si; rumletScem na myil, jak po 
kupnie kury czekalem bezskutecznie, az zniesie jajka. Po jakims czasie 
dotartodo mnie, ze wylozylem kas; na koguta... 

Fani serli uciesz; si; na widok starych znajomych - Flaka, Nica I Naka 
(zeby wejdd do ich domu, nalezy zjesd... halucynogennego grzyba. Ojcze 
Rydzyku, gdzie jested?), Vana. oraz kilku innych, wprawdzie z innymi 
imitonami, ale budzqcych oczywiste skojarzenia. Zreszt; mieszkahcy 
Forget-Me-Not-Valley to catkiem pizyjemna ekipa • szalony wynalazca 
Daryl, brada-tajerwerkowcy. dresiarz-tata z dresiarzem-synem, czy barmen Griffin, swoisty archetyp 
Bohdana Smotenia z nieprzyzwoicie krzaczastymi bokobrodami. No I nie mozna zapomnied o trzech 
pi;knych dziewojach (antykonformistka, robotnica z koichozu i Dziewczyna-Do-Rany-Przytriz), z 
ktdryml wprawdzie nie mozna bujad si; traktorem, an! uderzaddo remizy na balety, ale za to ch;tnie 
porozmawiaja zTobqo pl;knie przyrody i strukturze wszechswiata. Wfadnie udany podryw sprawl, ze 
gra b;dzie si; rozwijad - poprzez rT^atzerSstwo do potomstwa. Warlo trzymad ze wszystkimi sztam; 
(prezenty, lapr5<wki etc.), by ogtqdad pdiniej popychaj;ce fabul;doprzodu cut-scenki. Niestety, festyndw 
zndw zabraklo. 

Poprawiny 

Rozbudowanie system j gry nie idzie w parze z opraw; 

AA/, Owszem, AWONDERFUL LIFE wygl;da lepiej niz 
cel-shadowanagrafika w SAVE THE HOMELAND 
(PS2), ale generalnie domlnuje prostrDta. Najbardzlej 
godnyrrt uwagi aspektem jest brak Loadingriw pomi;dzy 
poszczegolnyml sektorami mlasteczka. Tych sektorow 
po prostu nie ma! Forget-Me-Not-Valley jest cafodcl;, a z 
ladowanlem mamy do czynlenla jedynie przy 
wchodzeniu do budynkdw. Nie unlkn;li jednak graficy 
pewnej wpadkl - o lie horyzont si;ga daleko I wcale si; 
nie dorysowuje. tak w lode doczyluj; sl;fragmenty 
nierenderowane - postacie i zwlerz;ta. Moze i jest to 
czepialstwo, ale skoro problem jest zauwazalny, to 
znaczy. ze ts^leje. 

Prostota daje po uszach (I to doslownie) rownlez w przypadku oprawy dzwi;kowej. Folkowe melodle 
szybko wychodza boklem, a jest ich niewiele (zwiaszcza na poczqtku). Do tego mieszkaricy s; 'nieml'. 
CO przy produkr^i tego kalibru Jest sporym mlnusem. 

After party (?:) 

NATSUME wrdcifo do korzeni - HM: AWLnie jest rolnicz;operamydlana(jak HM; SAVE THE 
HOMELAND), ale petnoprawnym symuiatorem farmera. Zmiany wzgl;dem PSX'owej cz;dci nie s; 
moze radykalne, niemniej zupefnie zmleniajq Istot; zabawy. Nie jest to rzecz jasna tytui dia wszystkrch. 
Napewnoniedlatych, 



ktdrzy widzqc pokrak; . 
glow; wi;ksz; odtuiowia 
m6wi;c^ 'pracujqcy 
m;zczyzna jest sexy' 
obejm; pokdj wzroklem 
w poszukiwaniu jakiegod 
wiaderka. To gra dIa osdb 
cierpllwych. I wlasnie 
takie kilkadziesiqt (co 
najmniejl)godzin 
dwietnej zabawy w 
Forget-Me-Not-Valley 
majqzapewnione.D 



, rszbndowonl* 

> sriyrffojqcy, prtyjainny lyiitf 



Za udost;pnienle gry dzl;kujemy firmie Swiat Nintendo. 








najwifkszy wybdr GIER 

Q ponad 200 lytuliw w dqgitj sprztdaif 



KONSOLE w super cenie 

Q sprawdz a nie awienysz 



morkoweAKCESORIA 

O die v/ybrednyth 



WYsyika GRATIS ! 



o Qepnt Fort Wola 



I 



q 



III. Pdtczynska 4 Warszawa 

(0 ( 022 ) 876 14 48 

pn-pt 09.00-21.00 
niedz 09.00-20.00 



o t.H. Wilenska 

uLTdrgowa 72 Warszawa 

^( 022)331 6031 
pii-pit 08.30 - 22.00 
niedt 10.00-19.00 



NAHAStOPSX RABAT 5%\ 



Pita 







▼ sp»t«d;cine pr>l)lM]r i dttik^q k»li2ji 

▼ krqk witlu slY'"y(^ lawodnlkow 

▼ Tiggii joki <gpftwiadB|giy i ksBiBlstsi 



imiowocjs i rBollzn * grywalngsc 
siBrBwaelB i syttBia wtiki 
idBariewojqcf Iryb IwsriBBia poftoci 



■ Nowotorskie nokouty! Zamiast klepania guzikdw trzeba 






Nie bfdf Sciemnial: FN2004 to zdecydowanie najlepszy boks, jaki 
kiedykolwiek powstat. Animacja, modele postaci, bezkonkurencyjne 
odwzorowywanie obrazet^. szczegotowosd. ciekawe areny - cud- 
miod. paluszki lizadi Jednak pot^ga FN2004 w malej tylko cz^scl tkwi 
w mistrzowskiej oprawle graficznej, gdyz esencj^ stanowi iScie 
perfekcyjne potgczenie ntespotykanego dot^d na tg skal$ realizmu 
wraz z niesamowttq wpros! grywalnoscia! Dopracowano pomysl 
sterowania ruchami gornej czfdci korpusu (lewa gatka analogowa), 
dzl^ki czemu zawodnicy mog^ plynnie cdchylad si? we wszystkie 
stfony, a lakze przedstawiono niezwykie innowacyjny ‘Total Punch 
Control" - system odpowiadajgcy za zadawanie ciosbw przy pomocy 
prawe) galkl anatogowej. Generalnie closy wyprowadza si? na trzy 
sposoby; proste zadaje si? poprzez wychylenie po skosle w gor?, 
sierpowe wymagaj^ odchylenia galkl najpierw w bok i zatoczenia 
dwierd kdtka do gdry, a przy podbrddkowych hakach - uppercutach - 
nalezy najpierw pocisnqd galk? po skosie w dot i plynnie przejechad 
nl^ po okr?gu do gdry (docisnij przy tym odpowledni klawlsz, a atak 
pdjdzie na wysokosc brzucha). Brzmi presto? Tak, ale zapewniam, ze 
rewelacyjnie opracowany system walk! oferuje praktycznie WSZYST- 
KO. czego oczekiwaloby si? od walk! boksersklej: sposdb wyprowa- 
dzenia uderzenia zaiezy od ustawlenia data (korpus). bez problemu 
robi si? rdzne zmylki I LOGICZNIE kleci combosy, wspomnlec tez 
nalezy o intellgentnie rozwi^zanym parowaniu/zbijanlu atakdw. A 
jakby same] doskonalogcl sterowania i systemu walk! nie bylo do§d. 
FN2004 szczyci si? tez rewelacyjnie odwzorowan^ fizykg. Pomijaj^c 
bardzo rzadko pojawlaj^ce si? problemy z detekc]^ kolizji, bokserzy 
reagujg na closy niezwykie realistycznie, w zaleznosci od lego w 
jakiej sytuacji dosi?glo ich uderzenie. Co innego zwykiy sierpowy, a 
CO innego sierpowy, ktdry trafil przeciwnika przy jego prdbie ataku. 
czy tuz po jego zamachnl?ciu si? z wlasnym ciosem. 



FIGHT NIGHT 2004 



Czy sq jakieS zastrzezenia? A I owszem - sq. Pomijajac fakt 
pozostawiaj^cej wiele do zyczenia obsady rzeczywistych bokserdw 
(brak m.in. Vital) KlltschkI, Oscara De La Hoya, Davida Tua etc.), czy 
ograniczonych bo minimum irybdw rozgrywki, zastanawia mnie brak 
konsekwencji EA Sports w opracowywaniu tej produkcji. Na PS2, i 
tylko na PS2, mamy dost?pn^ mozliwosd prowadzenia walk w tryble 
on-line - OK., super. Developer nie wprowadzil jednak ograniczeh w 
zakresle ustalania wartosci statystyk wlasnor?cznle tworzonych 
zawodnikdw, wi?c nie zdziw si?, jak zobaczysz, ze wi?kszoid 
przeciwnikdw startuje z napakowanymi do granic mozliwosd 
postadaml. Id^c dalej: tytui d^zy do jak najwi?kszego realizmu i chod 
naprawd? dobrze mu si? to udaje, kllka elementdw az kole w oczy. 
Panowie developerzy zapomnieli nie tylko 0 klinczowaniu, ale tez o 
mozliwosd przerwania walkl. gdy dany zawodnik jest zbytnio 
poturbowany I za bardzo krwawi - co bylo obecne chodby w KK2001. 

I wreszcie, jak to juz ktoS slusznie zauwazyl. gra powinna raczej 
nosid tytui "Fight Night in the Hood", a to ze wzgl?du ZBYTNIEGO 
przesycenia hip-hopowym klimatem - do tego stopnia, ze cz?sto 
wcale nie odnosi si? wrazenia uczestnictwa w gall boksu zawodowe- 
go. Nie zebym cos mlal do rapu, ale jak tutaj strawlc np. fakt, ze 
zamiast dajmy na to Jima Lampleya, czy znanego z READY 2 
RUMBLE wspanialego MIchaela Buffera w roll zapowladajgcego i 
komentatora walk mamy fatalnego Tiggera? Wyobrazacie sobie walk? 
0 mistrzostwo zapowladan^ przez przesadnie roziuznionego. 
obwieszonego zlotyml lahcuchami i odzianego w pstrokate duszki 
Murzyna? Samego braku roznorodnosci muzycznej nie b?d? si? 
akurat czeplal. gdyz sciezka dzwl?kowa wypada kapitalnie (z samych 
slaw jest m.in. Puff Daddy, czy Cee-Lo), a wspanialych doznah 
sluchowych dopelnia POWALAJ^iCY swymi komentarzami trener |np. 
po treningu ‘idz si? 
wykqpad dzieciaku. 
dmierdzisz!’) - z oekawo- 
k:i^ si? slucha jego 
wszelkich uwag poml?dzy 
rundaml. Dodd jednak 
marudzenia - FN2004 to zaprawd? 
wybitna pozycja, ktdra w dodatku wdaga jak diablilO 



1 dynamicznej wake, 
ntojq uwag? obsorbowalo to, 
czy - nkzym w bijotykoch 2D - 
odpowiednio kr?c? galq 
pofkola. Kilko atakow na krzyz 
rowniez nie nopawa 
opfymizmem. Animacjo oroz 
balans ciolem/bloki • swietno 
robolQ. "Wizuolizocja 
uszkodzen' no bardzo 
wysokim poziomie, tuper 
muza. Wol? READY 2 RUMBLE. 
Ocena: 7- 



Ikzqcego sadziogo! 



■ Wolki bokserskie nigdy nie byly 
tok rozbudowane. Wezmy chodty 
sprow? obrony. Oczywikie mozno 
normolnie blokowoc, ole mozna tez 
odchylic si$ przed ciosem (gdrny 
screen), bqdz tez sporowac/zbic 
uderzenie (screen nizej] t poleciec 
od razu z wlasnym otokiem w 
wytrqconego z rownowogi 
^ przeciwnika. 



a Od dawra, oj, od dawna nie bylo jaklegokolwiek nowego 
boksu na konsolach, wi?c apetyt na jak^s solidn^ 
produkcj? z lego gatunku zdqz!^ niejednemu Graczowi 
solidnie si? zaostrzyc. Oto wreszcie wyszedi diugo 
oczekiwany FIGHT NIGHT 2004 i juz na wst?pie powiem krdtko: EA 
Sports cisn?lo w te wszystkie wygtodzone paszcze mItoSnikbw boksu 
nie byle jaki k^sek! 









nikotnu nie trzeba tlumaczyb, czym 
“Transformers'. Wprosl genialny 
• fr my.qt firmy Hasbro w pof^C2eniu z 
f godnymi uznania rozwiqzaniami 

/ Inzynierskiml zaowocowaf jedn^ z 

najstynniejszych serii zabawek, a temat 
zyskal tak ogromn^ populamoSrj, ze 
zejkat si 9 nie tylko wszelkiej ma^ci dodatkowych 
zeuw, ale i cafe) masy komiksdw oraz filmdw anime. 
d^ej pory nie byfo jednak zadnej, naprawd^ wartej 
ig> A 0 tej tematyce. Sytuacja sif jednak zmienifa - 
b^^Mtejua sif$ ukrywai. jeno od razu na wst^pie 
no^TRANSFORMERS to konkretny i 
r^d^ MVzeci^tny szpil! 



Jezeti choif2t-o fabu< 9 , to mozna sobie podarowari jakies 
bogatsze wywody, bo wiadomo, ze cbodzi o odwieczn^, 
nie maj^cq kohca wojn^ mi^zy dobrymi Autobotami a 
ztymi Deceptikonami. Chod mialem szczf§cie nalezed 
do pokolenia, w ktbre akurat w wieku mtodzier^czym 
uderzyfa pierwsza fala manii Transformersdw. 
objawiaj^ca si^ w naszym kraju trwonieniem wszelkich 
oszczfdnosci w "Pewexach", to zd^ytem wypasd z 
obiegu w tym temacle - na podstawie swojej skromnej 
wiedzy mog^ rzec tylko tyle. ze gra plasuje si^ gdzIeS 
na pogtaniczu serii "Armada" i “Energon". Kiuczow^ rol? 
odgrywaja tutaj Mini-cons - stara, zaginiona rasa matych 
Transformersdw, kt6re potrafiq tqczyd si? ze sobg w 
wi?ksze pojazdy, urz^dzenia b?di bronie, stuz^ce 
generalnie jako bardzo istotne upgrade'y dia swych 
rodlejszych kuzyndw. Odnajdywanie zagubionych Mini- 
kondw i odpowiednie ich wykorzystywanie ma 
znaczenie nadrz?dne dia konfliktu przedstawlonego w 
tej grze. 












Poruszd 

drzewac 



on^^juch, skacz^ce po 
Pra^^mechaniczne bestte. 



ikamufiowane 



snajpe^ wyposazc 



(roZenia, 



poloanie w sytiH 

^rge uzbrojon^ miecz 
b(>tyczny, czy tez ci^zkie odd: 



kamuflj 






Na poczqtek jednak lekkie rozczarowanie: majqc do 

Sieczka na dyspozycjl tak bogat^ kolekcj^ robotow, autorzy ograrticzyli 

f^riontar'io zaledwie trzech oddanych do dyspozycji Gracza: Hot 

Ullcl UaUjt^ Shot. Red Alert oraz oczywiscie Optimus Prime (mialem 
nadziej^. ze znajdzie si$ tutaj moj ulubiony Jetfire:(... Nie 
Pfzyznom dosd. ze kazdy z nich moze przemlenic si^ tylko w samochdd 
(brak innych maszyn), to w dodatku roboty specjalnie nie 
rdzni^ sif w sposobie prowadzenia rozgrywki, gdyz poza 
wygiqdem wyrozniaj^ je tylko podstawowe statystyki 
dotycz^ce ataku, obrony, erfergii i szybko^i. Dale] jednak jest 
Juz tylko coraz lepiej. Samo sterowanie przedstawla sif 
eiegancko i przejrzyscie, doskonale spisujqc si$ w dynamlcz- 
nej akcji, jak^ TRANSFORMERS z sobq niesie. A warto 
podkreilib, ze akcja ta jest stopniowo podkr^cana i coraz 
bardziej uatrakcyjniana - przede wszystkim z dw6ch 
powodow. Pomijajqc fakt odmienno§ci kazdej kolejnej planszy, 
to, po pierwsze: przeciwnicy. nie ma tu JaklegoS 
powalaj^cego "robotariusza',.a^pojawia|acy SI9 wraz z 
post^pamljM ro^nwce kolejofl^eciwnicy zupelnie 
odmienn^rtvczv sle nie t^KC Ich wygl^du, ale tez 
uzbro;ei^p zwyczajbw - jest po prostu ciekawie. 



S19 Warn, ze 
ZD dub nie 
grolem, no 
I jesztze 
jedno musicie 
wiedziec ■ z zosadny 
nie przepadam za 
"robotami’ (sam tytuf 
juz mnie odpycho). 
TRANSFORMERSy 
urzekajq no pewno 
wykononiem (odlegty 
horyzont, wiele 
obiektow...) i az 
prosifoby sip zrobic 
na lym siiniku cos 
bordziej powaznego 
(FPS), niz sieczkp z 
cyklu 'seek and 
destroy'. Wiele 
gotunkow uzbrojenio, 
tryb snojperski - in 
plus. No minus: brak 
mapy, mocne 
zwolnienio animacji 
(blury) przy wipkszej 
zadymie.D [$] 

Ocena: 7- 



blyskawicz- 
I opcjonalnie 
oddziaiy szturmowe 
(Spider Tafik, potezny mech Heavy Grunt, artyleria) - to kllka 
przyMadbw. W dodatku wykazujq 9^ oni wzglpdn^ 
inteligencjq; potrafi^ wezwa6 posilki, przy wymiame ognia 
chowa]a s<9 za osionami terenu. strzelaja do nas ‘z 
wyprzedzeniem*. bior^c pod uv^ag^ to. ze sie przemleszcza- 
my. A drugi, wazniejszy pow6d: Mini-kony. Robig one za 
dodatkowe bronte (spory. zrbznicowany arsenal^ power^iipy. 
czy tez speqalne umieiftno^r. np, rno^jMiC szybowanis. 
wyzsze skoki etc., ktdre pozwalaj^ dostad sre do wcze§nl^ 
nieostqgalnych fragmentdw plansz. Kazdy robot mo4e mied 
wyTjosazeniu nawet cztery Mini-cons, co pozwala POTEZNil 



(zn6w "Predator") podkradab si§ do wrogow i wykat)czaC 
ich z bliska, czy tez zaaplikujesz sobie zdoinoSb widzenia 
energetycznego (taka podczerwlet^ dia robotbw) I ze 
snajperka bedziesz spokojnie wyszukiwac dogodne 
pozycje strzelnicze. bada6 okolice i head-shotami 
Uminowac opozycj^. C06 wspanialegol Warto tu 
Imienic, ze przy powrocle do zaliczonych juz plansz 
itkasz zupelnie inny, trudniejszy uklad przeciwnikbw; a 
lb na pewno b$dziesz. by zdobyb brakujace Mini- 
fS oraz Data-cons, czyli bonusowe materialy: artworki, 
liksy, renderingi. szkice projektowe plansz, fragmenty 
Jest tego w choler^, a nawet wi^cej! 



nSznicowac spos6b rozgrywki, gdyz owych Mint-konow jest do 
zdobyda... ponad 40III Od Cieble wife zalezy, czy zrobisz z 
siebie potfzna maszynf szturmowq, czy tez spotfgujesz 
umiejftnoAci walk! wrfcz, by korzystaj^c z niewidzialnosd 



^lelo ATARI to takze prawdziwa uczta dia oka, 
^bnowiqca wzdr dia innych developerow. Wszyslkle 
|modele postaci zostaly pieczotowicie, szczegdiowo 
opracowane i wzorowo animowane. co tyezy sif me tylko 
gibwnych bohaterbw, lecz takze wrazyeh jednostek, kt6i9 
nawet w momencie "bmierci", przy eksplozji spektakular- _ 
n^^inozlatuia sif na kawaleczki. Wybuchy. jakich w grze 
pc ■ 



:t pod dostatkiem, prezentuja sif niezwykie efektownle. 



T ransformersy solidnie uderzyty! 
Pomijaj^c nawet samq licencj?, 
dostalismy wspaniatggr?, bardzo 
klimatyezng strzelaning - dynamiezna 
akcja w najlepszym wydaniu! 



podobnie jak 1 wszelkie efekty towarzyszfce dziataniu 
broni (vyyiadowania energetyezne. bliezne smugi za j 
rakietami, rozbiyski plazmy etc.). Do tego doliezyb trzeba 
wzorow^ i niezwykie sugestywn^ grf bwiatet. kapitalnie ' 
zrealizowane eiekty atmosferyezne, 
przebliczne blury I zabavyy ze zmeksztalca- 
niem glfbi obrazu (efekt szerokokftnej kamerj^ 
towarzyszqce transformaejom oraz wykofzy- 
stanlu mel^l^ch skillbw - wszyMtoA robi 
mezmiernle p^A^na wrazenie. ^■ardgej . 
jednak paszcd^ndziawlajf plansz^ 
PLANSZE. po ktt^ch przvidite 
Po pierwsz*,_gachwyt wzbud^^Kk*h 
wspaniaty. bogaty desigrvjak'^Snienna ' 
r6znorodno66 klimatyezn* gf^i^amazoi^ska 
dzungla z azteckimi bwi^tynlami, wiejqca 
przenikffwym chlodem ArMyka, sk^pany w | 
strugach deszczu archipetag malutkich 
wysepek na Pacyfiku, czy tez • przeSlicznie ^ 
wyglfda|4ce w promleniach wachodz^oago 
sloiica - gbry I lasy AlasRL Po drugie, ‘ettizas*, 
jakie to ogromnell! Przy pierwszym konlakcie 
z TRANSFORMERS po prostu zlapalem sif za 
glowf, wldz^c jak potftrre polacie nrezwykle 
zrdznicowanego terenu (wzgbrza, g6ry, rzekl. ^ 
wyspy.,. do tego budowle/ruiny w wielu , 

miejscach) skladaj^ sif na dany etap! Jestem 
pod wrazenlem engine'u I zastosowanych 
algorytmbw do przeliczania tak bogatego, 
trdjwymiarowego swiata (setki, czy wrfcz 
tysi^ce drzew), Co najlepsze - zasleg widzenia 
jest ogromny, sifga nawet kilku kilometrbw. a 
brak jest jakiejkolwiek niewyjabnionej mgty! 
Wystarezy dostab sif na jakis wrysoko 
polozony punkt terenu (szczyt wzgbrza/gbry/ 
budowll) i sprbbowab ogam^b wzroklem ten 
caly bwlat, by wydac jfk zachwytu... Odpalib 
zoomowanie (snajperkf nawet trzykrotne), 
poogiqdab okolice. kr^qce w powietrzu 
transportowce, przechadzajqce sif w oddali 

wrogie patrole... i ifknqb po raz kolejny... Cob 

pifknego, zachwycaj^cego - i to uczucie me 
opuszcza Gracza do samego kohea przygbd w TRANSFORMERS. Muzyeznie 
zab gra prezentuje sif przyzwoicie, ale nic ponadto. Ambientowe podkiady 
zostaly wprawdzie bardzo dobrze skomponowane I wraz z odglosami 
charakterystyeznymi dia danego 
brodowiska (np. krzyki malp w dzungli) 
wspamale sprawu]^ sif jako tio muzyezne, 
ale nte ma tu specjalnych rewelacji - chob 
bwietna muzyezka z plerwszego etapu 
wrbzyla naprawdf zacny soundtrack. 

A wady? Owszem - sq, chob najczfbciej 
wi^^ sif z poboznymi zyezeniami, co 
chcialoby sif ubwiadczyb w sequelu, 
ktory zostal juz zapowiedziany. 

Wprawdzie gra zasuwa w 60 FPS-ach, 
lecz w niektbrych miejscach animaeja 
wyrainie szarpie. Mozna ponarzekab tez 



na brak mapyAompasu, co 
przy tak rozleglych 
planszach moze stanowib 
Istotne utrudnienie 
(szczegolnie jezeli jesteb 
np. otoezony gfstwinq 
drzew i nie widzisz 
zadnych punktbw 
odniesienia), a brak 
mozliwobci lockowania sif 
na celu moze stanowib 
wyralne utrudnienie dia 
niektbrych Graezy. Milo 
byloby tez, gdybybmy mieli 
wifcej postaci do 
kierowania, bqdz tez 
transformaeja w pojazd 
oferowala wlfcej atrakcjl I 
byla przydatna do czegob 
wifcej, niz tylko do 
szybkiego przemierzania 
sprawdzonych juz 
obszarow, tudziez prbb 
taranowania przeciwnikbw. 
Przydaloby sif tez nieco 
wlfcej etapbw, bo te, ktbre 
sq obecne, wypadajq 
wprost GENIALNIE i tylko 
zaostrzajq apetyt. I 
diaezego nie ma trybu 
Multiplayer??? Przeciez 
tutaj az sif 0 to prosl - gra 
ma ogromny potenejal pod 
kqtem tego rodzaju 
zabawy! Wystarezy jednak 
juz marudzenla. bo tytui ten 
dostareza wspanialej 
zabawy i jest godny 
polecenia kazdemu: nawet 
osobom, ktbre tematyka 
Transformersbw interesuje 
tyle, co np. to, czy 



Starucha w lochach dostala 
w tym tygodniu jedzenie, 
Oobb powiedziec, ze przez 
ten szpil odstawilem na bok 
aktualnie mfczonego 007: 
EON, a nawet dokopalem 
sif do glfboko zagrzeba- 
nych komiksbw Marvela 
wydawanych swego czasu 
przez TM-Semic, by 
odbwiezyb sobie nieco 
pamifb miodziehezego 
zamilowania do Transfor- 
mersbw. Dobra robota, 
ATARlia 














CEIT: HIV S 1 a GIIACZV . XBOX UVE, SYSIEM lINX 



WORLD WAR ZERO 

Brud. budynki niemal 
obrdcone w gruz. widok na 
pokryty brukiem plac, 
snajperka w lapskach - 
' developer mlat pomysl na 
~ ^rodowisko gry. Szkoda, ze 
bardziej go nie rozwin^f. 






Ptzed Tob^ zestaw shooterow FPP. Shooterow mocno rozni^cych si? pod wzgipdem klimatu (western, luzacka jatka oraz powazniejsza, 
wojenna przeprawa), a jednoczesnie majgcych pewn? wspolnp cech? - nie wszj^o wyszto tutaj tak, jak bysmy tego ctraeii... 



TytuI; 

SERIOOSSAM; 

NEXTENGOONTER 



Bieg z dwoma uzikami, 
ewentualnie pilg spalinowa 
na stado wielkich, 
szarzuj^cych bykbw to 
niezapomniane doSwiadcze' 
nie... Pytanie tylko • czy na 
tym mozna oprzed cat^ grf? 



Sterowanie I fizyka wol^ jednak przemilczed. Pomytka. Ostrym 
patentem jest natomlast dagla jatka nabijajaca duzego combosa, 
po ktdrym Sam wpada w bitewny szal zabtjajac szybclej i 
sprawnlej. Mozna siewczud. Dobrzewypadateztrybkooperacji 
(Split Screen), gdzie razem z kumplem rozwalasz fabulame 
scertariusze. Oczywlktie developer zadbal rdwnie2 o kilka form 
multiplayerowegopojedynku. ale ten sprawdza sla tylko w 
przypadku PS2 i zaimplementowanej tu opql on-line (do 8 
Graczy wfacznie). Na jednej konsoli, nawetw przypadku GC, 
nie majuztegokomfortu. Niestetyoprawai monotonia 
rozgrywki nie dajg grze specjalnych szans. Ot. dwie epoki 
wstecz. Slabe tekstury. znikoma ilo^ polygondw, brak 
zaawansowanych efektdw. jeden pomysl na poprowadzenie 
Gracza. Jak pisalem, to starcza tylko na 30 - 40 mlnutD 



Gala reszta prezentuje sif malo efektownie. W 2004 roku dziwiaznlkajace ciaia przeciwnikdw. 
Wstawki mi^dzy misjami oparte sa na engine’le gry i utrzymane w czamo-biate] tonacjl (zapewne 
mlato tooddati klimat slarego filmu, a jest tylko mydieniem oczu). Szata graficzna jest uboga • niska 
rozdziatka, ziamiste tekstury I szarobura, pustynna kolorystyka szybko zabljaja monotonia- Brakopcjl 
TPP. Muzyka bardzo plylka, nie 
oddajacapotertcjatu tematyki. Gra 
jest prosta mimo 3 pozlomow 
trudno^. stosunkowo krdtka I 



C o by byto. gdyby I wojna Swiatowatnivala niecztery, a przeszto plecdzieslat lat? Wedfug 
naukowcdw np. duzo szybclej rozwinalby sie przemyst zwiazany ze sterowcami. a 
jednoczesnie gal^zie dotyczace innych Srodkbw transportu zostalyby przyhamowane - 1 
byd moie miellbysmy cate kompleksy (mlni-mlasta?) utrzymujace slg na jajowatych 
zbiomikach z wodorem. Przyjemnie, prawda? Przeniesiony z f»C na PlayStation 2 
WORLD WAR ZERO podaje swoje rozwinlacie pomyslu. Jest rok 1964, aTy nadal 
waiczysz w pizysypanyoh btotem okopach. Po stronie Naroddw Sprzymierzonych ofkoz. 
Nie ma wprawdzie wspomnianych sterowcow. ale sa za to potaznedziataostrzeliwujace 
sif gdzieS na drugim planie, neo-nazisd w maskach gazowych i charakteryslycznych hetmach. 
mongolscy zabijacy. ewentualnie bellkopteiy przelatujace tuz nad glowa-Tyz piknie... 



Dwa skojarzenia; ‘Szeregowlec Ryan' i WARHAMMER 40K: FIRE WARRIOR. To wtadnie uderzyto 
moja glow$, gdy po raz plerwszy wpadiem do waskiego. lekko zalanego woda okopu; gdy zobaczyfem 
regulama wymian^ ognia rozpetuJaoasif gdzied u g6ry; gdy napotkalem wspomagajacych mnie 
zolnierzy, dodd szybko ginacych wstupach wywalonej poctsklem ziemi. Z tej pierwszej pozycji gra 
czeiple klimat brudu i zdewastowanych 
budynkdw (deszcz oraz krew chlapiace na 
ekran tez niesa bez znaczenia), z 
drug lego natomiast design na surowe, 
poprzednane zasiekami poczatkowe 
levele. Pdzniej WWZ odbija w nieco 
'indywidualna' strong. Pokryte Sniegiem, 
dosd obszeme pole walk! (trzeba biec I 
cbowad si^ za resztkaml gruzdw). ostro 
zbombardowany kodcidt. niemieckie, 
agresywnie zaprojektowane miasto - to 
wyglada dodd przekonujaco. Zupetnie 
nieprzekonujacodzialaja natomiast samI 
wrogowie (slabe Al), a towarzysze broni 
stanowia raczej drugorz^dnych statystdw. 



opraw^.to 
niestetydodd 
wyrainie widad. 
ze ta bazuje na 
pecetowym 
odpowiedniku 
sprzed dwdch lat. 
Rynek strzelanin 
FPP mocno si^od 
tegoczasu 
zmienil. 



Wprawdzie ekipa REBELLION wrzucila wszystko na swdj 
engine. poprawHa tekstury i modelepostad, wprowadzaj^ na 
froncie wi^cej ruchu, ale... To wd^z nie wysokle obroty dia 
PS2- Uktad kdejnych level! bywa albo ograniczony. albo 
schematyczny (z matymi wyj^tkami), brakuje wl^kszych. 
skryptowanych wydarzetl, zaawansowanych efektdw 
dwietinych. Blur po toksycznym granacie to za malo. Za to tryb 
Multiplayer jest catkiem do pogr^ia. Ot. drednia strzelanina z 
clekawym pomyslem nadrodowisko.D 



iaiem kiedyd sgsiada. ktdry przychodzgc po pracy zamlast v/yladowadfrustracj$ w 
sposdb patrlotyczny (ion^ o dciane. wddq w gardio) • podl^czal sl^ do akumulatora 
swojego samochodu i dart przez okoto 1 5 minut. Pdinlej caly wieczdr byt spokojny I 
sielanka trwala w najlepsze... Przynajmniej do chwili, gdy mu buchn^li. A moi:e 

trzeba bylozapudcid SERIOUS SAM: NEXT ENCOUNTER? PS2 i GC dostaly 
mega-odstresowujec4 jatkf FPP w starym, dobrym stylu. R^blesz do wszystkiego co 
sig rusza I po 20 minutach nvozesz Idd pisad wiersze (caty clezardnia znika). Fakt. 
ie po nast^pnych 20 maszjuz samej gry serdeczniedodd, to Inna para kaloszy.. 



Schematpowtdrzonol por>ownieTwolm zadanlemjest wblecdo danej lokac^l, oczydcidj^ze 
skacz^cego w llodclach hurtowych 
talatajstwa I dmign^ do nast^nej. 

Nieustaj^ogleti, sporo otwartych 
terendw (pola. groty, pustynie. 
w^wozy), przedwnlcy pokroju 
zomblakdw pozbawionych gtdw, 
wielkich bykdw oraz biegaczy- 
kamlkadze wydzleraj^cych sie 
wnlebogtosy (wizytdwka serll). Ot, 
rozgrywka dIa debill. Na krdtsz^ met@ 
mozna si^ zakochad. Dorzucono te2 
sekcjejezdzone (nowodd), gdzie 
przypakowany Sam taianuje stada 
wrogdw swoim pancemym pojazdem. 



eksykaniec El Tejon postanawlaskoticzyd z 
przest^pczym 2ywotem, ale gang nie pozwala mu 
odejdd. Dawni towarzysze broni strzelaj^ do niego i 
pdlzywego zostawiaj^ na pustynl, by stalsig 
pokarmem s^pdw. Cudem uratowany chwyta 
porwwnie za giwer^ - czas wyrdwnad rachunkl... 



DEAD MAN’S HAND umlejscowiony jest w malo eksploatowanej 
dotychczas przez developerdw sceneril Dziklego Zachodu. Jest to 
bardzo sztampowa gra FPP z paroma ciekawymi patentami. dodd 
gtywalna i idealna w charakterze preludium do RED DEAD 
REVOLVER. Wymlenlaj^c jej zalety przede wszystkim zwracam 
uwag^ na ftzykg gry. ktdra zgodnle z najnowszymi trendami 
umoZliwia rdine efektowrte akc^e: za pomoca guna mozna 



zestrzelid bandycie kapeluszz gtowy. Ilnk^od wisz^cego 
pomostu, ktdry spadnie wrazze znajdujacym si@ na nim 
gostkiem lub na teb stojgcego pod nim optycha, czy tei rdine 
efektowne akcje z wykorzystaniem materiatdw wybuchov/ych. 
W gize za swoje dzialania otrzymuje si$ punkty, av/ykonanie 
wspomnianych ju2 Trick shots' wpol^czenlu z celnoscig 
owocuje ladnie kr^c^cymi sl^ cyferkaml na liczniku. Clesz^ 
takie patentyjakodrzut - widoczny gdy wrdg przyjmie na klat? 
z malej odieglodci strzaf z shotguna. S^ elementy Interakc^l: 
mozna pchngd wdz, ktdry stoczy sl$ po zboczu I uderzy w 
czaj^cych si$ nieopodal kowbojdw, oraz eksplozje lez^cych na nim beczek z prochem. Kazd^ mlsj^ 
rozpoczyna partia pokera -dobre rozdanie owocuje m.in. dodatkow^ amunicj^. Charakterprowadzonej 
'gry o 2ycie* oddaj^ odpowiadaj^ce za licznikenergil karty. Dobry 'Score' otwiera dost^p do 
dodatkowych misjl. nie zwigzanych z gtdwnym wqtkiem. Obok klasycznego biegania autorzy 
przewidziell bonusy w postaci jazdy wagonikiem w starej kopalnl, czy cwatowaniu na konlu 
pot^czonym ze stizelaniem do oprychdw. 



nawet tak wainy dia gier FPP 
Multiplayer zawodzl, gdy2 mimo 
<Vcji SYSTEM LINK nie 
przewidziano mozliwodcl gry na 
Split Screenle. Chalupnictwo. bez 
polotu. 



Tytut: 

Dead Man’s Rand 



Sanwfny kowboj cudem 

S iy od niehybnei 

hwyta za rewolwer, 
cid sl^ na swoich 
Dwcach. Czy uda mu 
jedynke pokonad 
y gang? 



Ela WERD VKT «„ 
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Menadzery pitkarski 

Menadzeiy - niegdys popularne, ctzis w odwrode. Mato kto ira czas i ch^, by mies^cami rozpr^^ 
wane meandry rozgrywki. Czy era on-line uratujeten gatunek? 



LMA Manager 2004 



Total Club Manager 2004 



Premier Manager 03/04 



t 



2 

cd 



o 



6 najpopularniejszych lig - Anglia, Szkocja, Francja. Niamey, 
Wtochy, Hiszpania, Uwag^ zwraca kompleksowe 
potraktowanie daizyn z ligj polskiej - jest ich 14 (cata 
ekstraklasal), i cho6sktady sa z zesztego sezonu, to i tak 
to^aienia. Dotago bardzo dokladnie odwzorowano stadiony 
- kibic ligi polskiej bez problemu rozpozna ka2dy obiakt, nawet 
pomimo faktu, ze w przypadku obiektu Lecha Poznah nie 
uwzgl^dniono nowej (piaknej zreszt^r) trybuny. 



Rbwniez 6 llg, ale zamiast NIemiec jest liga turacka (dia mnie 
zmiana in plus, gdyzjestem kibicem 'Galaty'). Do tegow 
sumie 20 lig w tzw. backgroundzle (ale czy kogoS obchodz^ 
rozgrywki w FInlandii. Idandii czy Korel Potudniowej?). 



5 lig - zabrakto Szkocji. Kluby odwzorowano wylaeznie w 
warstwie parsonalnej - o animowanych stadionach nalezy 
zapomnieb. 



CD 
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To juz kolejr^ odslona serii, w ktbrej zmian jest na lekarstwo. 
Catobb jest przejrzysta i szybko idzie sie potapac w pakiecie 
polecer^. Mozna i^ t^a latwizn^zlecajacposzczegblnezadania 
asystentom, mozna tez dbac o klub samodzielnie (dzi^ki 
czemu nie ma miejsca na nud@). Do^ oryginalnym 
pomystem bonusy i dodatkowe bajety, ktbre odkrywa sie„, 
dzwoniac na podany numer audio-tele. Zatosne? Hm, moze 
CODEMASTERS chceodzyskabchobcz^bbkasy, ktbr^ 
"ttopito'przyokazji CLUB FOOTBALL. 



Powiew swiezoScI w skostniatym gatunku. Mocno 
zindywidualizowano zawodnikbw, wprowadzaj^c speqalne, 
bonusowe cechy (np. MIstrz Crossowych Podan), ktbre 
pltkarz mo2e zdobyb, gdy gra przez dtu2szy okres czasu na 
wtaSciwej pozycjl. Do lego troch? 'zerpegowano' rozgrywk?, 
umieszczajac kllka paskbw dobwiadezeb (np. ‘bar 
mi^dzynarodowego dobwiadezenta"). Najbardziej 
rozbudowany tytut w tym przegiqdzie. a jednoczesnie najmniej 
schematyezny. 



Standardowy pakiet opeji , brak jakichkolwiek fajerwerkbw. 
Wydawanie poleceb odbywa sie na zasadzie dialogbw. Mozna 
rozmawiab z szefem klubu, asystentami, wystannikami Innych 
klubbw ltd., do kazdej gadki jest kilka opeji rozmowy do 
wyboru. Patent, pocz^tkowociekawy.wrzeczywistobci 
okazuje sig zupetnie chybiony - kazda rozmowa zdaje sie 
przebiegab w ten sam sposbb, a catobb niepotrzebnie 
przedtuza czas rozgrywki. 



Obserwowanie meczu nie nudzi - widab. ze schematy i 
ustawienia przekladaja sle na wydarzenia na boisku. Zreszt^ 
zawsze mo2:na podkr^lb tempo spotkania, badb po prostu 
zerknqb na tablic^ z wynikiem. ‘Na 2ywo‘ mozna wydawab 
polecenia np. zmasowanej obrony czy kontrataku. 



Ciekawe rozwl^zanie! Po ustaieniu taktyki w meczu, zamiast 
obserwowab aerobik zbitkbw tekstur mozna... wrzucib do 
konsoli ptytk^ z FIFA 2004 i samodzielnie rozstrzygnab losy 
spotkania! Nieco zatracasi^ w tym stride menadzerski duch 
gry, ale pomystzalste interesuj^cy. Jedynie dagta zmiana ptyt 
denerwuje. 



Autorzy prbbowall wzorowab si@ na CHAMPIONSHIP 
MANAGER, ale zupetnie im si@ nie udalo. Na schemacie 
boiska poruszaj^ si$ jakieb kuiki. Totalny chaos! Ogladanie 
przez 90 minut jak dwie czerwone kuleczki gonigzielonq (i 
vice versa) raezej nikogo nie b^zie krecilo, a po 
przyspieszeniu tempa gry zupetnie nie nie widab. Tragedia. 



Tytut sdidny, ale Graeze 
maj^ na koncie 
poprzednie edycje nie 
maj^ powodbw, by po 
ni^si^r^b. 

Bo zmiany zaszly jedy- 
nie w kwestiach edycji 
zawodnikbw i ich przy- 
naleznobci klubowej. 




Swietnepatenty, 
przyjemna oprawai 
reweiacyjna oprawa 
dzwi^kowa w 
menusach. Jebli 
szukaszbwiezych 
rozwiazat\, atakuj 
wtabnieten tytut. 
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PRZEGAP 

OKAZJI! 












IjH Jok na ROCKSTAR 
^piH przystoiti - sq 

efektowne okcje, 
rten bryigajqta krew i 
■JFLI liane Irupy. Klimat 
Ozikiego Zachodu jest g{6wnq 
zoletq tej produkcji, ktoro 
rozkrfca sif z mKji no misjq i 
pomimo sredniego pierwszego 
wrozenio, jest bardzo grywalna. 
Kiestety, c^e zomieszanie z 
developingiem produkcja 
przyplodk przecigtnym 
wykonaniem (w kaidym 
aspekcie) i aeskimi bugomi. No 
^strzeliwflnie 



sztzqkie . 

kolejnyzh zDiiow jest na tyle 
pnyjeirme i - (o woine - 
zrdznicowane, ieby kazdego 
dnia pfylka przez godzinkq 
obracafa siq w redakcyjnej 
konsoii (gro spelnia rolq 'party 
gome' - jeden gro, a reszia 
komentuje, potem zmiono 
poda...)D [Mr.S] 

Ocena: 7-f 



HCRACZY, MEMORY 22BKB, XBOXUVE 



Gra w rdaliacn Ozikiego Zachodu to moje stare marzenle. W latach 
I I 90. kmo'przeprositosie’zgalunkiemwesternuiwychowatemsje 

1 takich produkcjach. jak TaiYczqcy z Wilkami”, 'Mtode Sttzelby', 

I 'BezPrzebaczenia’i "Tombstone*. RED DEAD REVOLVER miatbyO 

j dia mr\ie spelniemem dziecifcych snow, kiedy wspolnie z kolegami bawitiimy sip w 
Indian ikowboidw, ate CAPCOMporzucHoprojekt, VVydawatosip. zetokoniec, ale 
ROCKSTAR wykupHo prawa i ukohczyto grp. Czy spetnitaona moje nadzieje i 
oczekiwarka? 

Dodrellchowych spodni przylegaj4 kotyszqce sip na biodrach, przymocowane 
skdrzanyml rzemykamr kabury. Znajdujq sip w nich Swietme wywazone i 
dopasowane do rpki rewolwery. Red to lowca rsagrbd, z chtodnq precyzjp 
uwalniajpcy Swalod szumowin, ktbre zamordowaty jego rodzicbw i odebraty mu 
mtodoSd- ROCKSTAR sptsatosip doskonale. daj^ swojej gtze aekawq i 
nawl^uMcp do klasyki gatunku otoczkp fabulamq. Szybkookazuje sip, ze zemsta 
jest tylko wstppem do szerzej zarysowanej cntrygi, ktdrasipga najwyzszych 
' szczebli wladzy. Roza tytutowym rewolwerowcem wskoczycie w skbrp Anglika • 
Jacka Swifta, meksykartskiego gerserala Diego, czerwonoskdrego Shadow Wolfa, 
jankesklego zointerza i tak samo bipknej co niebezplecznej Annie Stoakes. 

W odrdznienii) od DEAD MAN'S HAND, gra ROCKSTAR jest shoolerem z 
perspektywy trzeciej osoby. 'M podstawowym trybie rozgrywki czeka na Was 27 
I fozdzialdw tej intryguj^cej opowiedci, a spore urozmaicenie nie pozwala na riudp. 
Cwatowanie na rozjuazonym byku, przeclwnicy zarzucajpcy lasso, bdjka na pipdd 
w barze. szalona jazda na wozie wypetnionym po brzogi TNT, strzelanina na dachu 
rozppdzorsego poci^u, poscig za dytizansem na konlu - to niektdre z atrakcjl. 
Klimatyczne sp odwiedzane lokacje. m.tn. miasto duchdw, cmentarz, kopainiaztota 1 
rozlegta farma na pustkowlu. Bazp wypadowq mlpdzy kotejnyml zadaniami jest 
kowbO)Skie miasteczko Tombstone. Na ulicach tptni zycie. a w sklepach moina sip 
dozbrote przed kolejnym zlecenlem z biuraszeryta. 

Powraca matnxowy efekt Bullet Tirr«, otrzymujac pieszczotiiwe miano “Deadeye*. 
Mimo okteparua, daje grze solidnego kopa, pozwalaj^ rsa etektowne combosy i 
zabawp w pojedynkowanie. Tak! Ulica miasta w samo potudrw. tumany rozwiewane- 
go przez wiatr kurzu i wyczucie kiedy oddac strzal, to jeden z etementdw rozgrywtd! 
Przeciwnicy majp na ctele krytyczne punkty witalne, wipe w zaleznoAci od tego gdzie 
stTzeiaaz, otrzymujpodpowiednio 
wipcei obrazeiY. E>oteadnod6poptaca. 
bo wyezyny sp oceniane pod kptem 
celnosci, zebcanego damage'u i czasu 
wykonania misji. Ottzymujedeocenp i 
zatezne od niej kotzyto: nowe rodzaje 
broni. odbtokowame dodatkow. czy 
upgrade zdolnodct. W arsenate 
znajdziecie zardwno tradycyjne 
prstolety I rewolwery, jak t indiartski luk 
z zatrutymi strzatami, dynamit, czy 
wypetnionp wpzowym jadem butelkp. 

Przeciwnicy sp doAd zrdznicowani; 
jedni z wymalowartp na twarzy 
Smiertelnp powagp. inni rodem z 
komedli 'Wild Wild West* - ostra 
Murzynka z pejezem, klaunize 
spluwami, dwir noszpcy trumr^p na 
plecach {w ktdrej w rezullacie 
kortezy:)- 



Od strony wykonania zdecydowanie przoduje wersja na Xboxa. 
oferujpc tepszej jakosci tekstuiy i ptynnp animactp. co jest 
mankamentem wersji na PS2. Rdznice widad rdwmez wetektach 
sprzptowych. Przygrywajpea muzyka jest dwietna. doskonale 
oddajpc klimat weslemu. Cieszp drobne szczegdiy, jak reallstyczne 
odgtosy strzatdw. czy d^wrpk butdw z ostrogami. Wielkim 
minusem gry jest Al przeciwnikdw, ktdrzy poruszajp sip 
menaturalnie i bez konkretnej melody. Sp teZ bugi. chodby w postaci 
bossa. ktdry 'wrdsi' wSc>ar>p me mogpc wykonad zadnego ruchu. 
Na minus oceniam rdwniez kieprawe sterowanie. ktdre jednak - po 
przelamaniu pierwszych ioddw - daje sip okietznad. 



RES«DEAD 
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Jesli wydaje sip Warn, ze gra na 7 
nie zasluguje na uwagp - dynamicz- 
ne przygody Reda i spdtki na zawsze 
zmienigten ospd! Czy probaoddania 
klimatu Ozikiego Zachodu przewazy 
braki w kwestiach 
technicznych? 



MAX PAYNE naj 
DzikimZachodzief 
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Al KitciwRikBw 



Zmamowany potenejat smucl • ate najwyrazniej nawet ROCKSTAR nte byto ' 
stanie usunpd pewnych maokamentdw, Wore majp swoje korzeme na 
pierwszym etapie produkeji. Niemniej jednak jest to NAJLEPSZA gra w reatiach 
Dzikiego Zachodu. jakp do tej pory widztalem i osc^y 
lutxpce ten klimat bpdp bardzo zadowolorhe. Szkoda, Ze 
gra 'ppka* w zatedwie trzy dni, co troszkp osladza 
deathmatch'owy tryb Multiplayer (na PS2 wytpeznie 
Split Screen, na Xboxie takze support Xbox Live!) 
dodatkowe tryby rozgrywki. □ 







TaIEKINICZY tOWCA DEMONOW (tAKI DaNTE, 
TYLKO Z LASLl), WIZYTA W ZAMKLI DrAKULI 

RODEM z CASTLEVANII... |ak ^t^'SU5Z, iaki 

GATUNEK PRZY TAKIM BAGAZLI MOGEA 
REPREZENTOW'AC TA GRA? 



swolm zyciu znatem tylko 
jednego lowc^ potworow... 
Z przyczyn technicznych 
nazwijmy go Wtadkiem 
\ (dzis kolo ma zon^. 

ogrodek i rdzewiej^cego 
polonaza do splacenia). 

Co Wtadek wybral si$ z 
nami na imprez§, to zlowit najgorszego 
potwora w okolicy. Facet miat dar nieprzeci^t- 
ny. lie by nie wypH. gdzie by go nie zabrac - 
zawsze wyczait najwifksz^ maszkar^ I brat ja 
w obroty. A ze zazwyczaj okazywata si? ni? 
siostra miejscowych oprychdw, zadyma byla 
gotowa. I najnowsza gra akcji, VAN 
HELSING, ma to samo - nieogolonego 
pogromc?, stwory watpliwej pi?knosci, 
masowe obijanie ryjdw. Tylko Wtadka 
zabrakto. 

A teraz podkr?camy tempo... Pochmurna 
pogoda. drewnlana. zabita decbami wloska w 
Transylwanii, topniejacy snieg pokrywajacy 
ziemi?... W srodku tej niegoscinnej okolicy Ty. 

I kilkanascle wygrzebujacycb si? spod ziemi 
szkieletdw. Szybkl strzai link? z hakiem I 
przydagasz pierwszego. Kiedy jest w zasi?gu 
Twoich ciosdw, rozpoczynasz mordercza 
uktadank? - zestaw prostych uderzeh, 
podbicie w gdr?. wyskok i solidna porcja 
.olowiu wpakowana z dwoch coltow. Upadek 
na ziemi?. przeturlanie si? na bok, krotka 
strzelba. huk wystrzalu. przeladowanie. Kosci 
rozsypuja si? w powietrzu. Ty jednak nie 
czekasz, tylko z rozp?du uderzasz w tium 
truposzy, metalowe wirniki zaciskajac w 
dtoniach. Tego ranka zgrzyt przecinanych 
zeber rozbije mroine powietrze... To wtaSnie 
esencja VAN HELSING. To klimat naprawd? 
efektownych stare. Skojarzenia z nlezastapio- 
nym DEVIL MAY CRY? Jak najbardziej! Opeja 
kupowania kolejnych udogodnieh mi?dzy 
levelami (energia, przyspleszenie, nowe ruchy 
ltd.) tez wydaje si? bye Juz znana. Ewidentnie 
skopiowano pomysly, wzbogacaj^c je jednak o 
wtasne patenty (chodby wspomniana linka). 
sugestywnie opracowane tereny otwarte. A to 
nie wszystko. 

Lekkie zwolnienle. Chwila refleksji... Do kin 
trafit catkiem klimatyezny. zdeeydowanie 
eiektowny I miejscami tandetny film o 
sredniowieeznyeh potworach "Van Helsing". 

Na konsole w tym samym czasie wbita si? gra 
majgca jego peln^ licencj?. Jaka jest? Ze 
zdeeydowanie efektowna - to juz wiesz. Ze 
klimatyezna, 1 to eatkiem, wtasnie w tej chwill 







■ Komery dose mocno zmieniajq pozyeje, kgt obsenvaeji, 
lor lolu. Niespecjalnie koliduje lo z czytelnokiq wolk. 





■ Lotajqee qorguke... Prezentujq sig nienajgorzej, atakujg w grupach i 
fojnie si? no nie spodo z osirzami, zoroz po wyskoku. 



■ Wyhdowanio elektryane, poswioty, rozmyda, odbitio w posadzee... 
Umiej?lnie dobierono "ozdobniki". 



prdbuj? C) nakreslic. Dobrze pobawiono si? 
malymi, kinowymi smaezkami (eboeby 
podnoszenie gubionego podezas stard 
kapelusza. ktory w filmie bohater traci kilka 
razy). Niezle rozpisano tez bardziej znacz^ce 
motywy. Historia o pogoni za piekielnymi 
kreaturami z Drakul^ na czele przechodzi przez 
kluezowe zdarzenia znane z szerokiego ekranu 
(kilka modyfikaeji na potrzeby gry). WIelkl, 
blegaj^cy po poddaszu paryskiej katedry Mr. 
Hyde ginie w identyezny sposdb, a lokaeje 
nawl^uj^ i uzupelnlaj? filmowe scenerie. 
Spalony mtyn, otulona brzaskiem poranka - a 
pdiniej mgl^ • wloska, tereny lesne. posiadlosd z 
karocq na dziedziheu. wreszeie ztowleszczy, 
strzelisty zamek Drakuli. Wszystko zaprojekto- 
wane z duz? dbatosci^ o detale, niemal 
namacain? aur^ ezegos pos?pnego wlsz^cego 
w powietrzu. Czy wobec tego w grze nie kryje 
si? jednak wspomniany element tandety, 
niedopraeowania? Chwila napi?ela i... Zmienlam 
w^tek, jeszcze nie czas na odpowiedz. 

Nagty zwrot, przyspleszenie, jak w kinie akcji... 
Kapelusz. Ptaszcz. Kilka dmiercionodnych 
zabawek. Elektronieznie odwzorowany Hugh 
Jackman ("X-Men", "Kod Dost?pu"). Tyle 
dostajesz w konsolowym VAN HELSING. 
Wprawdzie w sam^ postad wladowano sporo 
polygondw i aktora da si? poznac. tym niemnlej 
wypada on jakod tak "muiowato” (jakby zapil 
zeszlej nocy, a teraz spuchl). Za to do jego 
uzbrojenia nie mam zadnych zastrzezeh. Tareze 
najezone ostrzami + para coltdw lo tutaj 
podstawa. Swietnie uzupelnia je wspomniana 
linka z hakiem, pozwalaj^ca szybko gdzies si? 
przemiedcid (efektowny blur), hustad nad 
przepadclami (mozna strzelad z woln? r?kgj, 
albo tez np. podpi4d si? pod cielsko latajqcego 
stwora i z wisz^cej pozycji wiadowad mu 



dluzsz^ seri? z dwoch 
pistoletdw naraz! W trakcle 
w?dr6wki uda Ci si? takze 
odnaiezd m.in. szybkostrzeln^ 
Igjsz?, pot?zny karabinek 
obrotowy (znane z tilmu), broh 
uderzajqc? ladunkiem 
elektryeznym, czy dwa 
zakrzywione miecze (w filmie 
nleobecne). Do tego po 
nafadowanlu odpowledniego 
wskaznika Van Helsing 
wzmacnia kazd^ z nich 
Swi?t? Moeg - miecze 
zaczynajq pion^c. strzaly z 
kuszy eksplodowad itd. No i 
zabijaj^c potwory w 
dtuzszym 

dwietlistych 
krueyfiksdw. Zwykii wrogowie 
padajg wtedy na mlejscu. a 
bossowie trac^ wi?cej energii. 
Ladnie. Nawet bardzo. 



Stop. Zatrzymajmy si? chwii? 
nad kwestig urody tej gry. 
Warto... Zastosowano tu 
bowiem system pfynnie 
zmieniaj?cych si? i dledz^- 
cych postad kamer. 
Nawl?zanie do fllmowych 
kadrdw? Zdeeydowanie. 
Kolejne zaczerpni?cie z 
DMC? Owszem. Chociaz i fu 
developer dofozyf swoje trzy 
grosze - czasem uj?cie mocno 
przekrzywia si? w bok. 
prezentuj^c akcj? "z ukosa“. 
by zaraz ruszyd w pogon za 
bohaterem. Ot. hollywoodzki. 
efekclarski zabieg. Klimat 
jednak podbija w gdr?. 
Podobny rezultat przynoszq 
tez wstawki z oryginalnej 
sclezki dzwifkowej (chory. 
pompatyezne kawatki). Bo 
przeciez wejscle do basenu 
pelnego g?stej. falujqcej krwi 
w takt tubalnej, niepokojqcej 



Pila 








- ' ■■ 






■ Tereny ohwQrte to tnocno strona VAN HELSIN6. Polraliq jrobic wrazenie. 
Wqskie ulkzki i mglq unoszqcq si> tuz przy ziemi, In z kilkomo 
rozpadajqcymi slq budowlami, skoty i klepiska przykryte sniegiem. 
Tronsylwania mo klimat. 



muzy Die zdarza Ci 
si^ zbyt cz^sto. 
prawcta? Albo 
wspinaczka po 
Acianie woctospadu 
przy dynamicznej, 
orkiestrowej 
seKwencjl? Watka na 
dachu pfdz^cej 
karocy? No wtasnie. 

I po raz kolejny ruszamy z przytupem... Wllkolak czaj^cy 
S19 w g^stej mgle miasteczka. Zdeformowany Igor 
skaczgcy w ruinach. Pewler) znany kloc mi^cha 
mieszkajgcy w podziemr^ej jaskini. Drakula i jego trzy 
naloznice w swych bogato zdobionych korrinalach, 

Jednym stowem bossowie. W peini opierajq si? na realiacb 
• lilmu, wygtqdaja nienajgorzej, waiczq doSb schematycznie 
^ (chociaz ostatnia wampirzyca napsuje Ci troch? krwi). 
Tymczasem podstawowy bestiariusz ulegt modytikacji I 
rozbudowano go wzgl?dem kinowego odpowiednika. 0(, 
dodano ko^iotrupy. lataj^ce gargulce, przerosni?te sowy, 
upiory w dtugicb szatach. czy kamier^ne anioty z 
pot?znymi mieczami. Wprawdzie masowi pot?piertcy jakos 
nie powalajg wykonaniem {no. moze poza ozywionymi 
pos^gami), ale braki nadrabiaj^ tiosci^. Masakra okolo 
setki zakutych w zelazne helmy karldw w obr?bie jednej 
hali stanowi tutaj najlepszy przykiad. Wizg luf obracanych 
korb^ diugo zostanie Ci w uszach. Wizja sklepieh pelnych 
obslizgiych kokondw, gdzie sciany oSwietlasz elektryczna 
aur^ nie opusci oczu. 

Nierowne tempo. Nagle zwolnienia, ostre przyspieszenia. 
Ale w koncu dotarliSmy. W^tek tandety. niedopracowania. 
Jest w VAN HELSING czy go nie ma? Niestety jest... 
Czas. To gibwna przyczyna. To jego najprawdopodobniej 
zabraklo developerowi. Liczba level! zaw?zona do 
dwur^astu. Do tego te kohcowe wygladajace jakby wyci?to 
z nich obszeme fragmenty (np. podejrzanie krbtki rajd po 
wiezy w zamku Drakuli). Czyzby chfc zdgzenia przed 
premier^ filmu. zamkni?cia projektu za wszelkg cert?? 
Pewnie tak. Swiadczyc moze 0 tym rdwniez brak 
grywalnego wykorzystania innych postaci. Przeciez mozna 



bylo wprowadzic misje zvtrinn^. pojawiajgc^ si? w przerywnl- 
kach Anna, czy zupelnie w konsolowej wersji pomini?tym 
zakonnikiem-wynalazca (sekcje skradane, moze puzzle?). 

Nie rozumiem tez diaczego finalowej walk! nie rozwinl?to w 
kinowa stron? (gdzie nowe, brutalne zdolnosci Van 
Helsinga?). Szkoda, ze w zwykia rozgrywk? nie wrzucono 
wi?kszej iloScI zagadek. Zniszczony zuraw stojacy w 
zalanym kanionle. czy stalowy kociol napfdzajacy 
mechanizm w zamku to za mate. Temat mozna i trzeba bylo 
rozwinac. •Czas" - glucho powtorzy si? gdzies odpowiedz. 

Final. W finale wygtasza si? zazwyczaj madre teksty, a 
poznej leca napisy. A zatem... VAN HELSING to projekt jak 
najbardzlej udany, levele rozgrywajace si? na terenach 
otwartyeb maja t? swiezosc i ten design, ktorego zabraklo w 
kontynuacjl DEVIL MAY CRY. Zreszta w og6le tytui rozp?dza 
si? w zaKWdowym tempie (klimat polowah w ponurych lasach 
i na rzeiblonych, wypolerowanych posadzkacti podany po 
mistrzowsku), by nagle wszystko urwac i zakor^ezyd. Przy 
osirej sesji podstawowy tryb p?ka w okolo 6 godzin. I nawet 
dodatkowe mini-gry (walka na czas, w okreslonym polu, 
rozwalanie otoczenia przy uzyciu wrogow itd.) niespecjalnie 
pomogly. Pozostaje niedosyt... A to skuteeznie obniza ocen?. 
Koniec. Napisy.D 



Rozpietdziucha, 

chlapiejucha 

I ]] I "Donte' w sifoju 
stradia no wrbble 
gania z dymiqcym 
obrzyiiein 
wszelkie mozebne 
' moszkary z klasycznych 
poweki grozy. Tu kropnie Mr 
Hyde'o, tom Drakulq i 
monstrum Frankensteina... A 
CO, trzo bye konsekwentnym! 
Stosuje znone, "donlejskie’' 
utuezki, tqcznie z wyfaijoniem 
pierdzieli w gor? i 
szotkowaniem kh w lufeie z 
uzyeiem pory gundw. 
Szlachtowonie brzydoli nie 
mo tokiego powera jok w 
produkeji CAPCOMu, co 
gottzo dose szybko stoje si? 
nudne - nowet bossowie nie 
slonowiq wyzwonio. Niezle, 
jedi nie groles w OMC, ole w 
lokim przypodku... lepiej 
zogroc w DMO.G [kujot] 
Ocena: 7- 






■ Wn?lfze zamku mocno przypomino sole z DMC. Te obrozy, meble, 
rzeibienio. Piwnice kryjg jednok zopetnie juz cos innego. 



Od Mflstw DMC Bojladnieisio prod«li<je teg« typii. 
TylliD (itRK loli« kidtla? 



piisr 

A deiign lakDtjl, klinst 
i. woUia (Hid i kokMa) 
— lilgiawo nuzyka 



KFIf: cox 7, .* 



MlllSf 

za krotka!!! 
a gdzie mt pssticie? 



Pita 







Cholemie dynamiczna 
akcja, setki przeciwni- 
kow na ekranie, a 
mimo tego animacja nie 
zwalnianawetprzez 
sekunde-KOEIjestpo 
prostueKspertemw 
dziedzinie przewala- ^ 
nia polygonow przez ^ 
ekran! , ^ 



filmami renderowanymi i scenkami liczonymi w czasie rzeczywistym. Powracajg ^ 
znane postacie, z niezwykie pon^tn^. zmysiow^ Live-D i moj^ faworyt^, wojownicz- ' 
Diaz na czele; mitym gestem ze strony producenta jest zamieszczenie streszcze- 
nia fabuiy poprzednika (wraz z filmami!), dzi^ki czemu osoby nie maj^ce stycznoSci z 
'jedynk^' szybko b$d^ mogly odnalezd si$ w dwiecie "Karmazynowego Morza“. 
Pojawia si? tez skgpo odziana mtoda kobiafka o imieniu Feenay, ktora nie tylko 
odgtywa kluczowe znaczenie dia samej fabuly (dysponuje mocami stanowi^cymi 
dokfadne przeciwiertstwo Sho), ale tez jest r6wnorz?dnym, gtdwnym bohaterem gry - t 
razem Gracz moze sterowad ktdrymkolwiek z tej dwdjki. 



j Duzo- Bardzo duzo. 
r Jeszcze wi?cej! Ekipa 

f KOEI ma istnq mani? na 

‘ ’ HMIIH punkcie mnogosci. Ponad 
- • 600 historycznych postaci 
i odwzorowanych 1 wpompowanych w 
ostatnie odslony strategii ROMANCE 
50 OF THE THREE KINGDOMS, nieco 
L'^, tylko mniejsza Hose opracowana na 
K potrzeby DYNASTY TACTICS, 

Z tysi^ce zofnierzy zapetnlaj^cych pola 
W bitew serii DYNASTY WARRIORS i 
H pochodnych, nlezliczone modele 
^*.okr?tdw i cate eskadry najrdzniej- 
^ szyeh samolotdw tworz^ce obraz 
& .walk morskich z P.T.O. iV. czy tez 
|E wreszeie seria KESSEN, ktdra 
^ zaslyn?la m,in, iloSci^ wySwietlanych 
f>’ naraz na ekranie postaci. Podejrze- 
warn wr?cz, ze pandw z KOEI nie 
M ‘bawi klasyczny seks w ukfadzie "1 
jl na 1', jeno gangbangi i sex-parties 
K organizowane na tak^ ilodd 
p uezestnikdw. iz nie daloby si? tego 
f przedstawic za pomocq zadnego 
I powszechnie znanego wielok^ta. A 
I wydany wtasnie CRIMSON SEA 2 
ft zdaje si? tylko owg mani? potwier- 
f dzad. 



CS2 nie tylko przedstawla wl?ksz? iloSd i rdznorodnoSd misji do zaliczenia, ale tez wrzuca 
Graeza w jeszcze wi?ksz^ zadym?. Przy pierwszym CS, w kwestii walk! z napieraj^cymi 
przeciwnikami Mazzi wspominal o wrazeniu przedzierania si? maezet^ przez dzungl?. 
Wiedz, ze teraz jest jeszcze ostrzej: to nie dzungla, lecz czasem wszechogarniaj^ce 
"bagno" ruchomych czulek, odwiokdw, skrzydetek i gadzich ciat staraj^cych si? zalad 
Graeza, ruchome podloze z wi?kszymi monstrami 
widoeznymi na horyzoncie - a w samym centrum Ty, 

szaleticzo siek^cy energetyeznym ostrzem I pruj^cym - -jlB 

ile fabryka data z obu dost?pnych dziat. Lieznik combo 
zwi?kszajacy swoja warlord w ogromnym temple 
(sprobuj przebid 20001!!:), rozbiyski towarzysz?ce 

odpalaniu psionicznych mocy, kilkusekundowe I 

zwolnienia czasu przypominajgce Bullet Time odpalane | 

CO kazde 30 hits.., Efekt? Oezy przyozdobione 
krwawymi zylkami, z?by wyszczerzone w diabelskim 
' okrzyk 'die motherfuckerslll" cisnqcy si? do 



A Oto i debiiftantka, druga g^owna 
piKtac. No uwog? zaskguje jej 
spodniezko, si?gajqui do polowy pupci. 



grymasie 

gardlal Rozpierducha, az na serduchu Izej si? robil I w 
tym catym chaosie - prawdziwa finezja (kwestia 
precyzyjnych, trudnych "critical hits"), a do tego... 
gl?bia. Zapewniam, ze CS2 nie jest pierwsz^ lepsz^ z 
brzegu strzelanin?, ta gra naprawd? coS w sobie ma. W 
dodatku premiuje bardziej ambitnych Graezy, ktdrzy 
b?d? starali si? zaliczac misje z najwyzszymi 
rankingami - do zdobycia jest cata masa specjalnych 
przedmiotdw . 

(te, ktdre M 

mozna kupid k: 

calego 

jak 

dodatkowe 

dIa 

trybu 

Naprawd? 

\x 

. >1 

po 

pewnym 

czasie nieco iB 
monotonna.D \ 



> CS2 ponownie jest tytutem exclusive 
A ■ tym razem jednak nie dia Xboxa, 
t lecz PS2. Zmiana na sfabszy pod 
jf, wzgl?dem mozllwosci sprz?t raezej 
f: niezbyt dobrze wrdzyla tego typu 
grze. a tutaj - prosz?, prosz?! Paten 
^.Tespekt dia developerow! Szybeiej, 
7 »wi?cej, wygodniej (poprawione, 

[7 zdecydowanie lepsze sterowanie), a 
Jr nawet po cz?Sci... ladniej, co tyezy 
^ si? przede wszystkim modeldw 
p.‘ postaci. Gra kontynuuje fabul? 
poprzednika - mnozqca si? w 
zastraszajqcym tempie rasa obcych 
^ nadal zagraza ludzkodci, ktdrej 
jedynym zbawieniem zdaje si? byd 
- posiadaj^cy niezwykie unikalne moce 
':j Sho. Wbrew pozorom, tabula nie jest 
'f, wcale taka banalna jak mogtoby si? 

wydawad, lecz nie b?d? wnikal tu w 
W jej niuanse - dodd powiedzied, ze pod 
postaci^ strzelaniny mamy po raz 
^'kolejny przedstawion^ wci^gaj^ca 
V opowiedd sci-fi, okraszon^ pi?knymi 



■ StQchu zflwsze dobrze z kosq sip obchodzi}. Tu gada ubije, 
tarn robactwo wyplewi, a jok trzeba to i Irawnikiem si? zQjmie. 
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A jttlio jiiklth mclo 

A boHtyzolfcglfudoidkiOMauf'MMki 
A liiDorixlBflsc misji 


▼ pe pewnym ciosit moneteniHi 
T przyjetoby sty wiycej Uiwjl, rodifljiw 
biaiil 1 tedifljdw prieciwillidw 









Recenzje 



Hitm^ 



innymi Srodkami. ale przeciez gra zrobiona 
jest z mySI^ o cichych egzekucjach - 
przynajmniej tak mi si$ zdawalo. A jak si$ tu 
skoncentrowa£ na cicbym dziataniu. skoro w 
'kleszeni' mam karabin, magnum i uzika. 
I<l6re cbcialbym wyprobowac? 



Myszaq: No i nie zapominaj o karabinach 
lezgcych przy zabitych bandziorach - jest ich 
taka ilo^ (niektbre modele wygl^dajq 
naprawd^ kozacko), ze po prostu nIe mozna 
st^oprzec, by ich nie podnieid i wyprdbowad. 
A mozllwosd zmiany widoku zza plecdw na 
kadr typowo FPP tylko do tego zach^. 



S Myszaq; Niedzielne popotudn«. U^mlech na twarzy. 

dziewczyna na zakupach, zv\rfoki napodlodze. Ciagnp 
je - niedbale, za nogg. Giowa bezwiadnie uderza o 
stolik. Wpycham cialo w brudny kqt i zgamiam ubranie 
denata. Wctskam pauz?. Zbieram mydii. Rytka HITMAN: 
CONTRACTS powoli stygnie w czytniku... Nie ma przetomu. nie ma 
rewolucjl. jest za to sporo rozmazanej grafy. I wiesz co? Ja wtasnle 
takie pozycje cholemie lubi@. Takle, ktdre majachociaz jeden 
element, o ktorym bgd^ pami^tad diugo po odstawleniu pudetka. Cod, 
copokazuje, ze developerzy mieli troche zapalu, kreatyvvnodci, albo 
odwagt. I trzeci HITMAN to ma. Wizyta w pos^pnej rzezni miesa, 
b^d^cej jednaczesnie klubem sado-maso, palamiq opium oraz hal^ 
imprezowq jest takim wtadnie elementem. Tu od razu poczujesz 
powolanie. usprawiedliwisz wszystkie swoje zabdjcze dzialanla. 
Zapewnlam. Wejdztesz wsam drodek dusznego, chorego dwiata i 
nie opedzisz si§ od giodnej mydii; "k..., tu trzeba posprzqtad!’. 
Metalowy hak sam wskoczy Cl w r^k^. Ale po kolei... 



lakimkolwiek przebraniu (co w daigiej 
czpdci fowodowalo, ze wrogowie nie 
podnosiN alarmu). Teraz mozesz 
biegac podnosem stfaznikdw I np, 
przepychad Sid jako kuchcik przez ttum 
eleganckich gosci we wspomnlanej 
klubo-rzednl. I nikt me widzi w tym nic 
podejrzanego! Podoba mi sid 
natomiast, ze ubrania 



Sciera; Zresztq samagra powinna 
WYMUSZAC bardziej 'humanitamy' sposdb 
rozwi^zywania problemdw, zamiast tylko 
pchac do krwawej jatki (kiepskimi bonusami I 
samq satysfakcjq • “udato mi sid"). Wg mnie 
developer powinien; primo - ograniczyd 
mozllwodd przejdcia misji w stylu Rambo, 
nawet jedll mialby to egzekwowad 
sztucznymi drodkaml, przykiadowo - jedll 
zabijesz niepotrzebnie 3 ludzt, gidwny cel 
ucieka I misja skohczona: secundo: 
udostdpoid widcej zdolnosd I gadzetow 
typowo skradankowych - 



Sclera: No wtadnie. Trzeci HITMAN wylqdowal, ale niejestem 
pewien, czy to byl lot w odpowiedniq strond. Pierwsza, wrdcz 
rewolucyjnaczd^ (PC only) byla nastawiona gtdwnie na rozgrywkd 
Stealth (spore ograniczenia w uzywaniu broni), natomiast swoboda 
konsolowego. ubiegtorocznego H2; SILENT ASSASIN pchndta 
wszystko zbyt blisko ostrego ■action-shooter”. I tak jest tez w 
CONTRACTS- Nie wiem jak Tobie, ale mi sid to nie do kortca 
podoba. Zaliczenie misjl w randze Mass Murderer ('Rambo style') 
jest banalnie proste, z kolei na miano Silent Assasin jest bardzo 
trudno zapracowad. Wtadnie ta dysproporcja mnie irytuje. Developer 
:e jtrudni zabawd. ale nie dotrzymalstowa. 



dopasowywacdo | 
danego fragmentu 
lokacji, aprzytym 
i tak nie zawsze 
uda Ci sid zmylid 
wroga.Wstajniach 
jednegoz 
angielskich lordbw 
niktsid do mnie nie 
przyczepit, gdy 
dmigalem w lachach 
parobka.alejakjuz 
td tysqpald 47 
wbilemwelegancki 
strojdopotowania ' 

(chcqc wejdc na salony). od razu 
wartownikom cod nie zagrato. Z kolei 
w militamych dokach Syberii naprawdd 
efekciarsko udalo mi sid oszukad caty 
ttum szeregowcdw, paradujqc w stroju 
oRcera. Inna sprawa, zepdtniej 
wpadlem I do lodzi podwodnej (trzeba 
jq wysadzid) przebilem sid juz na 
chama. Hmmm... W sumie wide 
faktyeznie gra zbyt czdsto stawia przed 
Tobq uliezki do beztrosklej wymiany 
ognia. Zabraklo jakichd obostrzed. 



1 ^ 






czotganie sid, przyleganie do ddany, rzucanie 
wabikdw (przede wszystkim, boochrona beztego 
chodzi jak j» torach), vrykorzystanie cienia... 



Myszaq: Fakt, trochd zbyt mocno kusi tutaj "ciemna strona mocy' - 
mordowanie na chama, bez finezjl i ^rytu. Do tego z niepojdtych dia 
mnie wzglddow usunidto konieeznodd spokojnego poruszania sid w 






▲ T^o deirato Inebo ustinqc w bordziq 
zaciemnione ntiejue piwnicy. Lkho nie spi. 



Sciera; Wiesz, to jest tak - ja zawsze 
do kazdej rozpoczdtej misjl podchodzd 
z zalozenlem wykonania jej 
cichaezem. Kombinujd. chowam sidza 
krzakami. szukam przebrad. uzywam 
struny do duszenia. otwieram boczne 
przejdcia wytrychem itp. Wszystko do 
czasu, gdy ktod mnie namlerzy (biqd 
mdj lub z winy gry), a wtedy od razu 
robi sid ttoczno i gorqco. Najskutecz- 
niejszym wyjsciem z takiej 
sytuacjijest wystrzetanie 
wszystkich "niewygodnych 
dwiadkdw” dookola. I nagle z 
cichego zabdjcy pizeistaczam sid 
w masowego mordercd z uzi w 
taple. To ratuje mdj tylek. ale tez 
psuje klimat. DIa mnie problem 
lezy tez poniekqd w tym, ze 
Inwentarz 47 za bardzo skupla sid 
na broni palnej. Ja wiem, ze 
specyfika dziatania 'lysego* 
kojarzyd sid moze z takimi. a nie 



Myszaq; T rochd tego brakuje, ale przeciez jest garotta, ' 
strzykawka ztoksynq ck»zwladniajqcq, pojawia sid tez 
trucizna, czy nawet poduszka do duszenia dpiqcych 
iudzi! A akqe z obszam zagadek logicznych? Wrzud 
kanister z benzynq przez komin, by siedzqcy pizy 
palenisku kolezkowie zostall wywaleni w kosmos. zatruj 
drinka, podtdz bombdpod samochdd, uzyj drodkana 
przeczyszczenie, przywal zardzewiatym szpadlem (no 
dobra - to moze akurat nie jest zbyt wyszukane)? To 
wszystko skuteeznie poszerzawachlarzdziaiad, 
pchajqc akcjd w typowo skrytobdjeza strond- No i nie 
zapominajmy o hakul Motyw kiedy 47 wbrja go wgardio 
przeciwnika, obraca sid tytem i przerzuca przez wiasne 
plecy jak nic pasowatby do MANHUNT Zresztq 
widkszosd misjl zyskafa nieco mroczniejszy. bardziej 
brutalny charakter. Noc. zacinajqcy deszcz czy dnieg 

(niezty, ’gdsty” efekt), kreweleganckorozlewajqcasid 
na Idniqce posadzki... To wszystko potdguje wrazenla. 



A. "Ujoienie" gutbma , 

jetlnokro:provn?si?i! 

spodoWo. Polfici* i I 

w Id gff 



Sciera: Klimat pierwszych, ddzkich misji nawet mi 
sid spodobat, stanowiqcy pewnq odskocznid dia 
serii (wklerunku MANHUNT). Jednakz 
perspektywy czasu muszd stwierdzic, ze dogry 
pasujq bardziej ‘sielankowe* scenari jsze. typu 
czwaity level: powiewajqce na wietrze przedcleradta, 
wiktoriar)ski patacyk z balkonami (mozna 
przechodzicoknemi, eleganckle wnettza. lazienki 
(laska pod prysznicem • tylko czemu w jakimd 
stroju?), sypialnie (mateertstwo w Idzku), 
zamaskowane przejdda. petno schoddw (szybkie 
przemleszczanie sid), ogrdd przed domem. siuzba, 
ochroniarze, psy... a w tej ukladance dwoch lordow do 
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podtog^. Kok) w tak krytycznymstanie doznaje 
halucynacji, patrz^ na konkretne przedmioty 
ptTypominasobie odtegle wydarzenia. Widzgcnp. 
dt?wl nawiedzago wspomnienie lotniczego hangaru, 
szum alkoholu wylewanego na ranf pcda jego umysl 
w strong historfi rozgrywajgcej si? na bagiennych 
terenach (6w dzwi?k przechodzi w odgios wody 
piynqcej tamtejszym kanalem burzowym), gtosy z 
ulicy budz? skojarzenia z kryjowk? w Rotterdamie 
itp. Przy kazdym takim przebtysku Ty podejmujesz 
normaln^ rozgrywk?... I z jednej strony zal. ze nie 
wysilono si? na spdjny scenarlusz, z dmglej taki 
system wizji ma unikalny, ciekawy klimat. 



zlikwidowania. Tojestto. 



Myszaq: Zgadza si?. CIche przekradanie si? wprzebraniu koto 
klatek z dobermanami, gdy te nagle zaczynajq ujadab (obey 
zapacb), alarmujqcstraznikow- to naprawd? klimatyezny motyw. 
Podobnie reagujq konie w stajnl. Ale od czego jest toksyna wlana do 
zbiomika rozprowadzaj^cego im wod?? Swojq drogq, 
CONTRACTS to chyba najbardziej anty-kotiska gra w historii: w 
rzeini zwierz?ta wtszq wybebeszone na hakach, w angielskiej 
posladtosci mozna do nich bezkamie strzelab. Ciekawe, co na to 
"zieloni"? 



^iera; Co do fabuty. to nie przywiqzuj? do nie] 
zbytniej wagi i niekonieeznie misje muszq bye 
logicznie poiqczone. Chtopaki z 10 powinni za to 
postarab si?o lepszq inteligerH^ postaci NPC. Kod 
odpowiedzialny za t? dziatk? zostal najprawdopodob- 
niej przerzuconyz SILENT ASSASiN, ba. chyba jego 
kawaiek gdzieb 'wessato w czelubciach windowsa" 



Sclera: 47 to nie ckJiwy Leon Zawodowiec - on postuguje si? 
prostytutkami (odwrbeenie uwagi). roznosi dragi (opium), zabija 



Myszaq: Fajnie uctekabz rumuhskiego szpitala dia 
psychieznie chorych, do ktorego kiedyS 47 (na PC) ostro 
si? pizebijat. znowu zobaezyb kompleksowy. batdzo 
sugestywnie oddany hotel w Budapeszeie, czy trafid na 
jatk? wchihskiej restauraeji (teraz bmigasz tarn noeq). 
Klimat zapewniony. Niby wi?c wporzo, ze potow? misji 
oparto na motywach z plerwszego HITMANa (do PC nie 
kazdy konsolowy Graez ma dost?p), ale z drugiej strony 
developer poszedi na iatwizn? - wziql gotowe obiekty, 
design lokacjl ltd. Ze podciqgnqigraf?? Owszem. sq 
lepsze tekstury. bardziej szczegbtowe otoczenie, fittr 
rozmazujqcy dalszy plan, a na ten bliskl wrzucajqcy lekkq 
pobwiat?. ale... Tu czasem za bardzopachnie 
odhvdrczobciq. Zresztq. w ogble wzgl?dem CON- 
TRACTS mam mieszane uezuda. Chociazby odnosnie 
warstwy fabuiamej. Bo misje tutaj nie Iqczq si? ze sobq w 
Jakikolwiek przyezynowo-skutkowy sposbb. Ot, wpadasz 
w kompletnie odenvane scenariusze. Ranny 47 niemal 
wczolguje si? do hotelowego pokoju, zwalajqc si? na 



Myszaq: W kotteu zawodowy bandziorz niego, prawda? Cel ma 
sprecyzowany twardo. ale srodkl do jego oslqgnl?cladoblerasz 
Ty. I w to rrtozna si? pot?znle wezub. Planujesz soble calq akcj?, 
ktorfdy przejdziesz, z potem na czole ctqgnlesz zwloki (bo np. 
zaraz zza rogu wyjdzle zotnierzTrlady), w stroju kelnera 
nerwowo przeciskasz si? przez tium tahczqcych ludzi, po 
celnej serii ze snajperki zbiegasz schodami, zmlenlasz klatkl 
schodowe. by v/yminqb widoezny na mapee. blegnqcy nagdr? 
oddziat... TopodnosI emocje, adrenalin?, rajeownobb. 



Sclera: Dobrze. ze zdecydowano si? wrzude odbwiezone 
(troch? za mate), rewelacyjne misje zpecetowego 
pierwowzorii, ktbre stanowlqdodzib przykiad godny 
nabiadowania (chob, prawd? mowiqc, wolatbym zobaezyb 
cob zupetnle nowego). To bardzo pomoglo. Ja bym nawet 
zaryzykowat stwlerdzenle, ze te kilka misji uratowalo t?gr?. 



.-’lU 





▲ Graiikfl na PC jest 'tyso', to roL Dvra, okcjo 
dzieje si$ w dqgu dnia, no i knojpa jest parterowa. 



▲ Wymagono jest inno toktyka, z uwogi no orchitektur; 
obiektu (z zewnqtrz wyglqdo cudnie, podsmerlony lampionomi). 



A Hotel w (ii](|u dnio prezentowo^ siq lepiej no PC. 
Panorama kamienk naa rzekq budowato klimat. 



A Hotel w nocy wyglqdo molo ciekowie. Na szczfscie 
zmiany wewnqtrz wysz^ zdecydowanie no plus. 



odiwifueit 



latliowait* wfi>9^ 



wytiq^ 






Sclera: A prdbowalesszybko kr^l6 lewym anatogiem? Chlopek 
chodzl w kolko nie przebierajqc nogami - normalnie Hudinl. hehe. Ale 
nie czepiajmy sip wykonania. Wprawdzie muzyki tak wspantalej jak 
ostatnio nie uSwiadczysz (podzi^owano symfonicznym wstawkom). 
za to mocno dopalonografik^. Tak jak pisales; sq ficzne Blury. efekty 
^wietlne, ale tez znacznie lepsze teksturki (i to w obu wersjach). 
odbicia np. w kaluzach krwi (co prawda podejrzane jest ze postac po 
wdepnieciu w taka nie pozostawia sladdw, ale...). Trzed HITMAN 
wygiqda naprawda dobrze, tyleze dw engine graficzny, jak si^ 
domyslam. nie radzi sobie z duzymi. otwartymi przestrzeniami. Albo 
inaczej: on najlepiej komponuje SI9 z ciemn^, rozmazang w jakis 
I ‘artystyczno-atmosferyczny’ sposbb grafik^ - st4d taki, a nie inny 
1 klimat gry. Wiesz. wsz^dzie ponuro, smutno. deszcz, mgta, zawieja.. 



Myszaq: Ozif ki mroczniejszemu podejsciu CONTRACTS wyroznia 
si$ w serii, ma swoj ~znak ro^ioznawczy'. Przeblyski pami^ci 
budujq wkifcaj^c^ otoczk^, ktdra swietne uzupelntaj^ takie zabiegi, 
jak owe rozmazanie grafy, czy 'smierd' Hitmana (blakn^ kolory. 
wazystko jeszcze bardzfej si? rozmywa, tempo wydarzeh ostro 
spada w d6l - Ty nie giniesz, tylkocoraz slabiej przypominasz sobie 
rozgrywana akcj?l). To wszystko ma Cl udwiadomib. ze buszujesz w 
zakamarkach mozgu 47... St^dten ostrzejszy. bardziej pos?pny 
charakter gry! On ma oddawad stan umystu platnego zabdjcy po 
dtugoletnim funkcjonowaniu w branzy. A motyw z duchem 
(nawi^anie do 'jedynki')? Wyrzuty sumienla. demony przesztosci? 

I Hmmm... Co do muzy to owszem, pozegnano Orkiestr? Narodowq z 
Budapesztu. ale Jesper Kyd nadal spisal si? zawodowo. Jest 
nowoczesnie (elektroniczne motywy), czasem orientalnie, ale tez I 
rdznorodnie (klimat kolejnych lokacjl podkreslony). Do tego 
przeciwnicy krzyezg w swolch ojczystych j?zykach, a pahstw 
odwiedzanych jest tu przeciez kllka. Przy okazjl - jeden z celdw w 
Rotterdamiemananazwisko Teller. Normalnie az mnie zamurowalo 
(hint: redakcyjna sto^ca), ghe, ghe! 



Sclera: Owszem, CONTRACTS ma swdj odmienny charakter, ale 
ma tez cech? calej serii - powtarzalnodc rozgrywki. Jego nie wystarezy 
’przejdd', to jest gra nalez^ca do grupy ‘repetitive’ (jak tookreslajg 
Ameiykanie) - tytut ktory mozna rrr?czyd na wiele sposobdw, doszukujqcsi? 
masy smaczkdw i dodatkowych rozwi^ah, w tym przypadku ukrytych drog 
przejscia i bardziej zaawansowanych rozstrzygni?d niektorych problemdw. Po 
co? Chodby dia bonusdw (nowa bron. szkoda ze tylko paJna) i samej 



Efektownosd albo trzymanie si? 
sztywnych zaiozei^ - wybdr 
nalezy do Ciebie. No i Graeze 
wybrali - wol^ postacie lataj^ce 
na 20 metrdw po solidnym 
strzale. Ale ja tez bym tak 
wybral. 



(jak mawia HIV. gdy zgubi jakid tekst). Raz 
udaje Ct si? przebrad w strdj komandosa I to 
pod "czujnym" okiem grupy SWAT, innym 
razem jakis leszcz zauwaza, ze dolewasz 
tnjcizny do zupy, albo lepiej - zauwaza Ci? 
przycupni?tego w krzakach, podezas nocnej 
ulewy, z 50 metrdw. Brawo. NadzieiS 
dzisiejszy nie przystoi puszczadtakich 
1 kwiatkdwwrozgrywce "Stealth". Przypadek 
I kuriozalny: na poczqtku misji zabijam 



Myszaq: I wtadniedlatego, pomimo wpadek, pewnej odtwdrczosci oraz ze 
trzech mniej ciekawych level! (a przy ogdinej puli 12 misji to wcale nie jest tak 
maio). HITMAN: CONTRACTS godnyjest polecenia. Chociaz ja I tak b?d? go 
pami?tal jako gr?, gdzie w zachlapanej ludzkq krwi^ sail beztroskozgam^lem 
odr^banq r?k? I wsadzilemjq sobie "za pazuch?". A pod sufitem wisialo 
kilkadziesi^t "drzewek zapachowych', blokujqc oddr zgnilizny. Normalnie film 
"Siedem" Davida Finchera...D 



mi nie przeszkadza. Nigdy nie 
zapomn?, jak w sam drodek 
strzelaniny wbiegfa kobieta 
(polnaga. nalezy dodac) - 
"przypadkiem" oberwala w 
glow?. CO spowodowalo ze w 
powietrzu zrobila salto I 
wywijajqc kohezynami spadia 
na podlog?. Z wrazenia 
zapauzowalem gr?. Na 



Myszaq: No cdz, nie ma co dciemniad - 
CONTRACTS to tylko gra, mocna 
umownodd jest wi?c w ni? wpisana. Jak 
kolesieczajq, ze 47 w pelnym stroju 
sado-maso (maska na 

Q twarzy included) to nie 

kolejny gosd perwersyjnej 
imprezy, do dzis pozostaje dIa 
mnie zagadkq. Moze po butach? 
Zresztq przykiaddw na brak 
realizmu mozna wyclqgn^d 
i znacznie wi?cej - 

chodby zwfoki 
zachowujqcesi? 
jak worek 
kaitofll 
(“gumowe" 
stawy). 



szcz?dcie to tylko zabawa i 



Poduszkq mozna ofior? udusic Ktos 
mdwii 0 llumiemu niq slrzolu, ale czy to 
prowda? 



niech taka na zawsze 
pozostanie - opisarra milionami 
matych, kolorowych punktdw. 



Myszaq: Owszem. animaeja przeciwnikdw miejscami 
wygiqda ciekawie. a i ich charakterystyki nadajqgrze ^Mro 
’d?zaru" - spasiony psychol krwawo zabawia si? wtakt 
rz?polenia adapters, angtelscy burzuje organizuj? polowanie na 
czlowieka. gang motoeykiowy ostro chleje, kolezka na tyfach 
magazynu testuje nowq tancerk?, gdzie indziej laski wij^si? na 
rurkach, Tym niemniej jedna rzecz mocno drazni; bieg 
gidwnego bohatera. 47 ma podezas niego skopany algorytm 
kontaktu z podlozem - wygiqda jakby si? dlizgal, a nie mocno 
uderzal stopami o ziemi?. Czy w lO nikt tego nie zauwazyl? 
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Minify. W uybkim letnpie obejdi slDjnif z lewtj sttony i wtjdz od _ 
Frsntu do vodka. IQini si; do pe w lo s zczefiia, gdzie kolesie ogMoli TV 
(znojdzlesz lorn klutz). Teroz z pomocq mopy zlokoiizui wipznia vr 
stoifli (iKlalnj boks) I uwolnij go z ponncg znolezionego klvao. Wroc 
do gtownego korytorzo slojni I wejdz po drobinie no slrydi. Zotolvt 




reryduiqtego lorn snojpero i przehien sip w jego stroj (mozesz zo 
ponwq snoiperki sprobowoc zdolwic z lowego okno lordo Beldingford). 
Zejdz z powolem no dol, wyjdz no zewigtrz i podgioj prowg Dlejkg w 
jHonp gtdwnej rezydenqi. Tuz pny oucie zobierz konisler i kwruj sip 
do botznego • do iiodko rezydontp. Skorzysloj z piewsiycb 
dnwi - po lewel wylgn bojlei. Wrot no zewigln, wejdz po drobinie no 
bolkon, 0 nostppnie przez otworle okno do iiodko rezydencji. Z szofki 



zobierz truclznp i wejdz do iozienki (drzwi no wprost). Zo lusirem jest 
ukrylB przejifie, klorym dolrzesz do sypiolni, gdzie ipi jeden z Twoith 






a Gro nie jest zbyl trudno i jej 'zwykTe' przejicie nie powinno 

stsnowic wipkszych problemdw. Wpkszoic mis|i moino ukonoyi z 
lepszym czy goiszym skutkiem, wyjmufqt spluwy i 
'wystrzeliwuiqc’ sobie wyjstie z donej lokotjl. Jednok Kill 
COKTRAOS iesi idwniez g.g dlo ludzi myilgcyth i lubigcyi 
■Awhp pokombinowot, jok ohemolywiiie i fnthowo zokontzyt dony poziom 



■ udusit go poduszkg (Irzebo ^ zokrost od tylu) 

■ odczekoc cbwilp oz storuszek pojdzie zo potrzebg do WC i wbwtzos do 
szklonkl z mleklem (no szofce) dofot Irucizny. 



A COKTRAOS iesi lowniez gig dlo ludzi myilgcyth i lubigcych 

■Awhp pokombinowot, jok ohemolywiiie i fnthowo zokoikzyf dony poziom - 
I'lifoinie dlo lej grupy o^ pizeznoczony jesl len opis. Ponizszy leksi przedslowin 

z kilku mozliwyth sposobdw, w joki mozno ukoiitzyt kozdg z 12 

••*’*stepn)-fh mis|i otrzymujgc range Silent Assosin (ckhy zobojto), to dodoikowo no wieizcho): nolozy zntrut w piwnicy beaufkp whiskey I w stroi 

prtmiowone jesl uniknlng btonig, klorg mozno uzyt przethodzgc ponownie Ip kelnero zonieit Alisloirowi kieliszek legoi trurku. 8ez wzgipdu i 

»q misjp w "(urrenl Gome" (dostppne po ukoiineniu gry). Pomiploi • oby zdobyt 
rage SA notezy zobijoc TYLKO oso^ niezbpdne do ukoiinenia misji! I oaywiitie 
lUiiy Twojej piocy nie mogq zostoc wykiyte/zouwozone. 



Gdy dokonosz egzekutjl wroc po konislei I wejdz do sg^dniego 
pokoju, po prowej stronie ohidt kominko otworz ukryle drzwi. Oolej po 
drobinie no gwp i w noslppnej lokoql wrzuc konisler do uchylonych 



som potzgiek misp (ponton). 



Migo 1: Asylum Aftermath 

Ceh Ucieknij z sonotorium 
lews: (Z 2000 Dual Pistols 

Od miejvo slnrtu podejdz do pobliskich zwiok i wez klutz, otworz nim drzwi i 
no zewngtrz korytorzo, kieiuj sip mopkg • wprost do windy (szory punki), po 



Misjo 5: Rendezvous in Rotterdam 

Cele; Zobij Kloos Teller; Zobij Rutgerl Von Leuven; Przechwyc 

fologiofle; Ucieknij z miejsco akcji 

Bonus: Sowed-Off Shotgun Ouol 



he mozesz wzigt zostrzyki usypiojgce (znznoczone sg pomoroiitzowym 
nyknikiem no mopce). Wei kostium z izolotki no 1. piptrze (idwniez 
Mtzony jesl migojgtym T. lok jok wszystkie islotne rzetzy do wziptio). tt 
pi pocjentn, oby unikngc rozpoznonio, konietznie vhowoj broii. Kieruj si^ 



pdiem (opcjo: Lock Pick) - w iiodku znojdziesz zwfeki jednego z czlonkdw 
idu ontyterrorystycznego (przebierz sip w jego komizeikp) i wez klutz do 
diodu z pokoju ^k (mopkol). Teroz juz tylko pozostoje wyjic no zewngtrz (z 
po). wsigic do somothodu i odjethoc. 



m. i 



Wyjdz z budynku 
klolkg sthodowq no 
zewngirz. Obejdzw 
piowo cntyoirodek, 
no koiicu ulinki pod 
loloraig nopolkosz 
przyslojnioko w 
'meloniku" - 



kUsio i The Meat King's Party 

Ceh: Zabij Lowyer Andrei Pusais; Zobij "Meat King" Campbell Slurrock; Uwolnij 
cdikp kfienln; Ucieknij z rzezni 
Bonus; Idicro Uzi Duol Submochine Guns 

PiuIhU sip w strdj rzezniko i wyrzik broii pnlnq. Kieruj sip do wejvio do rzezni. 
Strainik przeszuko Gp I wpusti, jesli nie znojdzie zodnej spluwy. Idz do szotnl 
(mopko • pierwszy T) i przebierz sip w strdj kelnero. Teroz idz do boru (Uwogo! W 
bone m«e byf lydko I kelner, wipe potzekoj oz len dnigi sobie pojdzie), z lady 
wez fojkp (Opium Pipe) i wejdz do ukrytego pomieszaenio zo zosfonq (czerwony 
punkt no mopie). W stodku zopodnj kolesiowi fojkp i zotiekoj oz slroti 
puytHMSc. wez od niego pistolet I VIP kortp. Sirzel 'opolonemu'' w feb I kieruj 
sip no pdhotng klotkp sthodowq. Wejdi po Khodoch i zgodnie z mopg kieiuj sip 
do pwifau zoinleresowonio H'}. Troflsz do molego oflorzyko oliornegn, niestely 
(dfko jest jui mortwo - wez jej utiplg r^p joko dowdd igonu i wiocoj szyhko z 
powolem no klotkp (jeffi thtesz zocbowiK czysle konlo, e nopodnie Gp rzeznik - 
udekoiD, o i niej do sirzezonych drzwi no doth (dostpp mojg tom tylko osdiy z 
VIP korlg). Wyjdz no zewngtrz i wdiop sip po drobinie no wyzszq kondygnocjp. Idgc 
kowofek lUej nolrote no okno ■ olwdrz je i zostrzel przez nie nieswiodomego 
'gruboso’. Wrocoj dochem no cipzardwkp i zeskoa z niej no ziemip, skgd zmieizoj 
do EXIT. 



polroklui go ze 
strzyknwki. Wez jego 

ubronie i pienigdze, o nostppnie porzut orsenof bioni polnej i kieruj 
sip do bromy gidwnej (kiub molocykiisidw). Gdy strainik Gp obszuko i 
przepusti, wejdi do srodko budynku po hwej i poszukoj boru. Zogodoj 
z bormonem - zoprnwodzi Cip do szefo. Po krotkiej rozmowie 'boss" 
podejdzie do sejfu i zoeznie go otwierac (teroz mosz szonsp, oby go od 
tylu zodusk drulem) - wei wszysiko to miol przy sobie i otworz sejf. W 
srodku znojdziesz poszukiwane zdjptio. Teroz udoj sip sthodnmi w dol 
do piwnicy (sloroi sip omijot slrainikdw) i zo stnelnicg w pokoju no 
prowo przebierz sip w ciuchy mortwegu kolesio. Czos dokonoc egzekucji 
no oslotnim colu - udoj sip do pomieszaenio oznnuonego nieb'ieskg 
'bfyskowitg' no mopie. Wlqa prgd i bierz nogi zo pos. Udoj sip no som 
potzgiek poziomu (kieruj sip mopg do EXIT). 



Misjo 3: ^khov Bomb 

Ctdp: Zobij Fobion Fuchs; Zobij Commonder Bjorkhov; Wysodi fodi podwodng; 
Ucieknij z rztini 

Bonus: ^varholler Sitenced Duol PistDis 

Wyjdz 2 sondotu tyinym wyjstiem I biegnij w prowo do wiezy kontiolne'i, zejdi no 
dol po drabinit i wejdz w pierwsze drzwi po lewe'i, zofniw slroraiko ogiqdajgcego 
lelewizjp i przab>erz sip w jego slrq. Wroc z powrolem do somololu, podnies 
skizynkp z iyonovio i udoj sip do jodfodojni. W^i do kuchni i zogodoj do 



ly pizez bfomp. Biegnij bokiem oi do hudki 



Wewngtiz budki przebierz sip w stioj robolniko, wez skrzynkp 



gosdc obok skrzynek. Wez irodek pizeczyszaojgty (Loxotive) i wlej go do 
bonzau stojgngo no kuthni. Teroz poaekoj w looletie no kolesio, klory 
skonsumuje zupp i zo thwilp mptzyf sip bpdiie no muszli klozelowej, 
zololw go po cidiu i przebierz sip w jego komlunezon. Wyjdz z WC I udoj sip zo 
iolnipaem. W^z no wogonik i uruchom silnik. Po zotrzymoniu pociggu udoj 
sip no lewo i do okrptu. Kieruj sip no gbrny pokfod - podnos koniroli 
odbioig G broii. Idz dolej I wejdz w pierwsze drzwi po prowej, usd^oj sip z 
kopilonem i zBkwiduj go, gdy bpdzie nolewol wodkp (w skrzyni lezy AK47, a no 
stole pistolet z thmiklem oroz klua). Wybiegnii no zewngirz i noprzetiwko 
■sniby' od drugiej lodzi podwodnej wejdz do srodko hongoru. W pierwsz^ wnpee po 



noripdziowq i wyrzuf broii poing. No kotejnej hromie kontralnej pned 
slotkiem - zotzekoj oz stroznicy Gp obsiukojg. Teroz wiga mopp i idi 
w stTonp wejkio do konofow. Gdy zejdziesz po drobinie pod ziemip, 
mosz wybdr jok zokoiiczyt misjp, wychodzgt: 

- konolem #1 (od '’it'^SWAT bi**" "" 

stioj i wez jego korobin. Zejdz no dbl do pozosloiych kolegbw z 
oddziolu i zoaekoj no rozkoz oloku, a nostppnie cotg grupg zoolokuj 
stotek. Nn 
poklodzie 

i wbiegnij no 

mostek i zofotw 



■sniby' od drugiej lodzi podwodnej wejdz do srodko hongoru. W pierwsz^ wnpee po h b 

prawej znojdziesz slrojflnly-rodiDcyjnydzipkiktdremubpdzieszmo!^ I 

wnptaofodzipodwodnejizDbratSbomby.Wfgamoppipodstowbombyw KsL 

zaznotzonyth punktoch przy lodzi, o nostppnie bierz nogi zo pos i wiocoj do ■ 

wogonu, gdzie dokonosz delonotjl. Aby zokonayc mbip nolezy udoc sip no jej som * ' 

potzgiek (wnptrze somolotu). 



podziuiowig Cip 
■pikser 
szwojcoiskil I 
udoj sip do 
wyjscio z etopu 



C^: Zobij Lord Winston Beklingford; Zobij Ailstoif Beldingford; Urotuj Giles 
Horthcolt; Ucieknij z lezydencjl 
Bonus: Magnum 500 Duul Pistols 

ObcK sip cxI penloM I biegnij no tyfy stojiu (niebieski 'plorun' no mopie). We'|dz 
do kodko i popotrz pizez dziurkp od kluezo czy przypodkiem klos nie potroluje 
korytarzo. Gdy jest puslo - wthodzisz dolej, z pomieszczenio (drzwi po lewej) 
zobieiosz kodek chwostobojezy, vitocosz no tyfy slojnl I vdewasz truclznp do 
zbhmikfl z pompq (zielonii deal. Teroz w^z no zevmglrz I wylga zosikmie 



(no mopie EXIT) [po tym, jok Bom wygfosi swojp zgdanlQ (gdy zostonie 
otoezony) - mozesz zoczekoc ok. 5 min., wbwuos no dziobie stotku 
wylqduje ktiiglowiet, klorym bpdziesz mogf opustit misjp!]. 

• konofem #2: kieriq sip po stbodath no gorp, gdzie no iednej ze 
skrzynek znojdziesz strdj rosyjskiego tertorysly, przebieii sip i wbiegnij 
no pokfod siDiku. Wejdz no mostek i sledz Twdj gidwny c^ (poznosz go 
po dost specyfiane'i, neiwinej bluzie bez rpkowdw), a gdy wejdzie do 
jednej z kojul zoaloku] go od tylu drulem. Teroz nieposlrzezenie opusc 
pokfod stotku kienjjgt sip do wyjscia (w mipdzyaosie w hongoae, 
obok budki slrazniczej, musisz wskoczyc w mundur oflcero polieji, oby 
bezproblemovra opukit port). 



■ koflaiiM #3; ukrywojqc kp, dolrzyj po drobinie no dock. Fo ckhu zojdz snajpera od tylu I 
uspij go zostrzykiem. Przebierz sip w jego strdj i wez korobin snojperskl. Zajmlj dogodng pozycjp 
do oddonlo slrzolu I zdejmij kniercionoinym sirzotem tezydujgcego no poklodzie slotku bosso. 



Misjo 7: Troditions of the Trade 

Cele: Zabij Franz Fuchs; Zobij Fritz Fuchs; Przethivyc chemiung bombp; Ucieknij z bombg 
Bonus: SG220 .5 Dual Pistols 

Wez z ziemi koilp ID i nolotkp od Diony, o nostppnie udoj sip do hoietu. Przed wejsciem odbiorg 
G bran. Teroz wejdz no 1. pipira i w molYm pomieszczeniu gospodorezym (noprzeciwko pokoju 
#2011 prz^lerz sip w strdj boya hotelowego (w priioju 209 tub 210 jeden z porzgdkowych 
zoslowi w drzwioch 'Moster Key* - jesli nie chcesz sip mptzyc wytryebem ze wszystkimi 
zomkniplyml drzwioml w hotelu, worto go zobrac). Otwdrz pokdj #203, wyjdz no bolkon i 
przeskocz no sgsiedni. Zotzekoj tom oz stroznik wyjdzie no bolkon i wtedy z zoskoczonki 
zaoplikuj mu zostrzyk. Wejdz do pokoju, o nostppnie do Iozienki, gdzie od tylu zodus storco 
myjgcego sip pod prysznkem. Wez duzg wolizkp no bombp I wrocoj z powrolem przez okno ■ do 
sgsiedniego pokoju (gdzie zostowkz no rozie wolizkp). Zejdz no som ddl I udoj sip no brtsen, 
zotzekoj oz pojowi sip Tw^ drugi cel. Gdy skotiezy plywoc, pdjdz zo nim oz wejdzie do souny, 
wdwczos odkrpt zowdr pory vradnej (istnieje rdwniez ellernorywne rozwigzonie: gdy pon Fuchs 
prz^ywo w botze, nolezy zotruc whiskey). Widepo wolizkp i uderz no 3. pipiro, kienq sip do 
drzwi (z zielong lompq) prowodzgcych no doth. Skrodajqc sip no dochu przesliznij sip przez 
okno, uwozojgc no ochroniorzy zokrodnij sip do goblnetu stomotologiaRego. Tuz obok znojduje 
sip pokdj z rentgenem, o w nim bomba ■ wsodz '|g do wolizkl i opuk z nig hotel (wyjscie 
zoznoezone no mnpie). 



Misjo 8: Slaying o Dragon 

Cele: Zobij negoejotoro Red Drogon; Negotiator Blue Lotus musi przezyc; Ucieknij z miejsco 
zdorzenio 

Bonus: MP5 Silenced Submachine Gun 

Wigu mopp I kieruj sip w strong droblny {poludniowo npst mlosto). Slrozniko poltalujqcego 
okollce zolfltw od tylu strzykowkg, przebierz sip w jego duchy, o nostppnie clolo wrzuc do 
poblisklego konolu. We'idz no szoyi droblny i wyjmij snojperkp z wolizy. Teroz celuj paez 
wnpkp od zdhego bonnero reklomowego. Musisz ziTiqt kolesio w czerwonym kimonie (stoi przy 
choke w porku). Po robode wyrzuc snojperkp, przebierz sip w swoje duchy i kieruj do wyjscio 
(zozn. no mopie). Sq 2 alternatyvme 'egzekueje': mozno podlozyc trutkp do herbotkl sgezonej 
przez czerwonego bosso lub podlozyc bombp w jego somochodzie. 



Misjo 9: The Wongfu Incident 

Cele: Zobij negoejatora Slue Lotus; Zobij i alonkdw klnnu Blue lotus; Udeknij z miejxo 



Kierujqc sip mopg luegnij w strong drabiny. Wejdi nig no 2. piptio reslauraqi, skiodojgc sip 
przed slreznikiem otworz pierwsze drzwi po prowej. W srodku przebierz sip, wei bombp i delonotor 
z sejfu. Ponownie wfga mopp i idi w stronp zoznoezonego wejscio do konofu, gdzie szofer 
zotorwifl swojg poirzebp, ptzyczBj sip i potrakluj go znienocko strzykowkg. Przebierz sip w jego 
tiurby, 0 dofo wrzuc do poUiskiego konolu. Wejdz do limuzyny i podidz bombp. Wroc i przebiea 
sip ponownie w stroj alonko Irkidy. Wejdz ponownie po drobinie no 2. piptro, wez z pokoju z 
spjfem snojperkp i kieruj sip do gidwnego holu restouraeji (musHz byf piptro wyzej nod 'I' no 
maple). Uslow sip nopaeciw pokoju, gdzie znajduie sip 2 'niebieskich'. Wyezekoj odpowiedni 
moment, gdy nie bpdzie w pobliiu iodnego stroiniko, wyceluj snajperkg i zdejmij obo cele. W 
mipdzyczusie otrzymosz komunikot Toiget Escoping' ■ wIga mopkp i obserwuj przemieszczoigcy 
sip somochod - liczy sip odpowiedni 'timing', gdy auto dojedzie do 2 uerwonych punktow 
zdetonuj bombp. Aby zokoixzyc misjp, udoj sip do EXIT. 



Misjo 6: Deadly Cargo 

Cele: Zobij Boris Ivonovich Deruzbko; Ucieknij z miejsco okq1 
Bonus; M4 Corbine Silenced Assouh Rifle 
Udoj sip do nocnego klubu 'Dirty Robbif i no tylncb zogndoi z wolng 
prostytutkg, oby zejpla sip mpiczyzng stojqcym przy nleblediim 
somochodzie. Wyjdz no zewngtrz I zoczekoj oz kobleto 'odwiocr uwogp 
mpzczyzny. Wtedy podioz 'pluskwp' pod somochod - kieriijqc sip w 
stronp portu, wylqcz po drodze nodojnlk lelewizyjny (niebieski "plorun* 



Misjo 10: The Seafood Massacre 

Cele: Zobrl negociotoro Red Dragon I wrzuc 'lego zwioki do konolu; Zobg negocjoloio Blue Lotus; 
Zobij szefo polieji; Ucieknij z miejxii okeji 
Bonus: GK 17 Dual Rstols MIsvon 

Biegnij w kierunku polnocnego zejsd<i do sciekow, zouekoj oz przyjdzie koles w aerwonp 
kimonie. Zodus delikwenln gorolg, znbiea wsiystko co mo przy sobie, przebierz sip w jego 
ciuchy, 0 clolo wrzuc do pobli^iege konolu. Wdrop sip no rusztowonle w poludniowej czpsci 
mopy. Wyjmij snajperkp, wyceluj w okno restouraeji w scodkowej apki mopki i zdejmij dwomo 
telnymi sirzolami komendoiUo oraz jego gostki. Zoslow snajperkp i wejdz do restouroep 



zokoiitzyf misj? • udoj sip do EXIT no mopie. (...) tt 
pwnky pod teslaurotjg, wylgtz go: i uspij zwobionr 
kuchoao, zotruj drinki I wyldz je no lodp w kucbi 



Cele: Zobij lidero triody; Zdobgdi figurkp z nefrylu; Ucieknij z miejxa oktjl 



Wejdz do restouraeji glownym wejkiem. Udoj sip no lewo - ih. boru. Zogodoj z bormonem, 
zoaekoj oz pojdzie I wei z lady 'Loxotive". Zejdz do piwnicy (pid.-wsth. apse budynku). W 
praini pczebieri sip w stroj kutborzo. Idz dolej piwnicg oi do inoku T (mopo), wewngtrz tochu 
uwolnij wipinio, o on w zomlon zdrodzi G lokolizocjp sejiu z figurkg (polozenie przedmiotu jest 
losowe - 'lee hong office mansion', 'broihet', "restaurant bosemenf... i zostonie zoznoaone T 
no mopie). Wroc no I . piptio I udoj sip do kuchni, wlej srodek przetzyszczojqcy do zupy i zanies 
jg do 'kullslef soli (T). Oebroniorz-sumito skoszfuje posUek I momenlolnle pobiegnie do WC, o 
Ty w tym aosie zokrodnij sip do sledzgcego Lee Hongn i zodus go drulem od tylu (Lee mo przy 
sobie rowniez kombinocip do sejfu). No koniec kieruj sip do sejfu, zobierz figurkp i udoj sip no 
zewngtrz do wyjscio (EXIT). 



Misjo 12: Hunter And Hunted 

Cele: Zobij inspektoro Albert Fournier; Ucieknii korelkq 

Bonus: PGM Silenced Sniper RiRe 

Wybiegnij drzwiomi po lew^ o noslppnie w korytonu po prowej wejdi w lirzwi po lewej. Tern 
wyskoa przez bolkon no doch i przejdz do sgsiedniego bolkonu (prostopodle do poprzedniego). 
Wskoa do pokoju, wyjdi no korytoa i wylga swiotlo. Wr« z powrotem do pokoju i wigez mop?. 
Jok tylko minie Cip 2 czlonkow SWAT, wybiegnij no korytnrz i zejdz po vhodoch po hwej. 
Pipiro nizej, w polowie korytorzo zaalakuj strzykowkg sti^cego lylem politjonlo, paebiea a 
chiIq ukryj zo loikiem w pokoju obok (wei lei slrzykowkp). Wyjdi nn zewngirz, w pld.-wsch. 
upsci mopy potrakluj kierowep ombulonsu dowkg "Syrine* (wez klucyki). Czos no oslolni w 



^bertpm. Obiegnij obu kolesiow, stoii no vqirost inspektoro i zokrodnij sip od tylu z gorolg. Aby 
zokimayf grp - odjedi korelkq (polnocny EXIT). 



UWAGA: W 9. misii jest do zdobycio korto mognetyeznn (no biurku, 2. piptro 'Mansion'). Jest 
ono niezbpdno do odkrycio sekrelnych bronl. Po zebronlu korty taebo paejsc colq grp i 
ponownie wigczyc I. mis|e. Korto otwiera zomknipie dotgd drzwi, o zo nimi sg 2 nowe todzaje 
bronie - minigun i dwo zloto Desert Eogles. [M@jk] 



Pila 






zapisany na tasmie oznajmit: 

- Witam Anio^ki! Czeka was kolejne cholemie niebezpieczne zadanie. 
Na zadupiu wszechswiata, gdzie diabet tkwi w szczegotach, czyli w 
Polsce, niejaki Dr Stchersky, wraz z demonicznym, zdrowo popieprzo- 
nym pomocnikiem o pseudonimie ’Siwa". planuje podbbj konsolowego 
rynku prasowego. A tego nie chcemy, prawda? Wyeliminowad! Good 
luck boys! BIP! Ta wiadomo^d ulegnie biodegradacji w ciagu 
najbllzszych 5 miliondw lat. BIP! 

- Charli ogfupia do reszty. A gdyby to bydl? zesrato ml sif na 
GARNITUR? - przeanalizowai posplesznie Bond wytanlaj^c si^ z 
szafy. I szybko dorzucit - To co? Tak jak zwykie. Kto pierwszy 
wykona zadanie, ten dostaje najlepsze tekstury?! 

Narrator Tu nalezy nieco wyjainii. Jak powszechnie wiadomo. 
tekstury to wyjatkowo gor^co poz^dany przez wirtualne postaci skarb. 
Kazdy porz^dny obywatel cyfrowego Swiala codziennie modli sig do 
Wielkiego Dewelopera, aby tv rtast^prtym zyciu zostad remkamowa- 
rym w tvyzsze; razdzieiczodci. Biada niewiernym, ktdrych czeka los 
plaskiej bitmapy w sequela, biada... Nie dziwi wiec er^luzjazm 
chfopakdw. 

-Teksturki? - Bond wychylit niepewnie gtow^ z szafy. 

-TEKSTURY!!! - podskoczyl z fotela Snejk - Z drogi, dzislaj musz? 
wygrad! Poligondw mam juz dosyd! 

W jednej cbwili wszyscy trzej wypadN z pomleszczenia jak 
szaleni, nie zafuj^c sobie fokci pod zebra i siarczystych 
kopniakdw w rozne wrazliwe cz^dci ciata. Zeby gryzfy 
kosci. Kodci wybijaly z^by. Jak burza dotarii do wyjscia z 
budynku. niszczqc wszystko po drodze. 



a Zapada zmrok. Leniwie, chod. 
jak to ma w zwyczaju, 
konsekwentnie. Nastrojowo 
pozfacany ostatnimi 

promieniami zachodz^cego sfohca. Stary 
budynek w jakims miescie. A w nim 
ciemny, zadymiony gestym, eterycznym 
dymem pokoj. Wygl^da bardziej jak zacna 
i wyprobowana mellna, niz jak siedziba 
najwiekszych herosdw wspofczesnej 
konsolowej rozrywkl. A jednak. Na 
starym, nadgryzionym z^bem czasu i 
miejscowych moli fotelu w kwiatki 
spoczywa Snejk, ubrany w kombinezon • 
rdwniez w kwiatki (kamufiaz). Tuz u jego 
stdp zalega "zm^czony" wczorajszymi 
wyczynami, dpi^cy Sam Fishman, alias 
“trdjoki". Ostatni z dzielnej druzyny 
pierdcienia, Bond. James Bond stoi w 
szafie na wieszaku... zeby si$ garni- 
tur nie pomiqt, ma sif 
rozumied. Przez jej ' 

uchylone drzwi do 
gniazdka w scianie 
biegnie p^k kabli - Bond 
faduje akumulatory: • 

laptops, komdrki, Q- 
Spiderow, zdalnie " 

sterowanego samochodzika i 
Network Tap'a. 

Wtem, przerywaj4c idyll^. 
przez okno, tluk^c przy tym 
czarnq od brudu szybf , wpadta 
do pokoju g^s. Taka calkiem 
zwykfa wiejska g?s. Nie zeby 
byfo. ze jakad genetycznie 
modyfikowana. Dziwne jest 
jednak jest to, w co "wyposazo- ' 
ne" zostato stworzenie. Ptak miat 
zamocowany na grzbiecie 
oldskulowy magnetofon szpulowy. 

Dwa razy wi^kszy od samego intruza. 

- What da fuck?! - odpart cafkiem 
spokojnie Snejk, sipgajqc po czterdzieste- 
go dsmego papierosa. 

- Sam, czy ty widzisz to, co ja widzf?! - 
zapytaf. 

Fisman z zatozonymi okularami na gfowie 
zmarszczyf czofo. 



Snake, podgrzafes kurczaka? 

To ges, zreszt^ zdejmij juz te binokle. 



przeciez z misji wrdcifed tydziert temu. 

Panowie, nie wiem jak wy, al6 ja Ns zewnqtrz Snejk nerwowo rozejrzaf sig, po czym z bfyskiem 

zamlerzam zjeSd jq na surowo. a ze fba w oku wskoczyf na nic niepodejrzewajgcego psa ze swojego 

zrobif sobie wojskowy czepek do zaprzfgu i juz po chwili pozostaf po nim tylko ostry zapach 

nurkowania! zmfczenia. Bond, wstrzqdnifty widokiem wielkiego chtopa na 

• Zguples przesfuchajmy j^! Pewnie co wychudzonym kundiu, poczuf sie nieco zmieszany desperackim 
nieco wie. krokiem kolegi. Niespiesznie. jak na flegmatyka - Anglika 

Sam chwycit ptaka za szyj? i przytknqf przystato, wsiadf do swojego sportowego Poioneza. ..Depnqf* w 
jego dziob do wentylatora. gaz i... Chyba padt mu akumulator. bo z samochodu doszty 

- Gadaj. cozes za jedna? Kto cig odgfosy zdechtego rozrusznika. 

przysfat?! Kto zamordowat Kennediego? - Kiedy w kortcu dostan? talon na akumulator, taki jak w Aston 
Podaj kody odpalenia... Martinie tub Porsche?! 

W tym momencie Bond wyskoczyf z Wyszedf spokojnie z samochodu, zaszedt go od tyfu i pchaf z 

szafy i gdy juz chciaf przeswietlld gorkl... niestety, troche za mocno. bo w6z szybko rozpedzii sie 

rfcznym ultrasonografem, potknef sie o na tyle solidnie, zeby Bond nie zdofat doh wsig66. Agent stan^f 

zw6j kabli i runqf jak dfugi na dywan, na srodku ulicy i z pretensje zawofaf: 

uruchamiajqc przypadkowo magnetofon ■ Prosze sie natychmiast zafrzymad... 
przyczepiony do zwierzaka. Kobiecy gtos • W imieniu krolowejl - szybko dodat. 

Po chwili jednak zrozumiaf swoj btgd i odtqd juz sfychac byfo 
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charakter 
^ rozgrywki 


Ouzo wyczekiwania, szybkie akcje, 
precyzyjne 1 oszczedne prowadzsnie 
ognia... Po proslu profesjonalizm 
z^jania. 

Ocenad 


Konwersacje Jak na kotku dyskusyjnym 
(codec), do tegofilmowo rozplanowane 
akcje, masa przemykanla za plecami 
wrogbw I kilka sekcji mocno strzelanych. 

Ocena 8 


Im wl^ej eksplozjl, tym leplej. 
Efekciarskie zaqrfrAts, ogieh do 
wyczerpania magazynkbw. MIntmalna 
domieszka skradanla. 

Ocena 8 


Po dchu, albo na chama - ostro i bez 1 

pleszczeniasi?. Solidnazabawaze 1 

zmianq przebrah, wymySlaniem rodzajow 1 
morderstw I ukrywaniem zwtok. 1 

Ocena 8 1 


swoboda 

dziafania 

'r 


Tylko w zakresle przej^a kilku 
konkretnych lokacji/sposobu 
wyellmlnowanlawrogdw. Duzellnlowo^. 
Szkoda, bo tryb multiplayer pozwala na 
wyb6r rdinych kHezek. Ocena 3 


Gtdwnie w kwestil kiwania straznikdw - 
zwisanie na rpkach 1 widok FPP trochp 
odswieZyty rozgrywke. Dalejjednak 
jedziesz 'po sznurku wydarzeh'. R6zne 
zakoiiczenla. Ocena 4 


Punkt po punkde realizujesz scenariusz. 
Czy zaliczysz ukryte bond-momenty to 
)u2Tw6j wybdr. Cz§46 lokacji pozwala 
fez na pewng dowolno&5. 

Ocena 4 


W obr?bie przedstawionegoswiata 1 

dzlatasz tak. jak pozwala Cl arsenal 1 1 

otoczenle. Jatka. przekradanie. 1 

wyszukiwanie ukrytych miejsc. snajperka - 1 
wybierajlOcenaS 1 


design 
^ level! 


Wrgledry realizm, przywiazaniedo 
szczegotow, niezwyWe kSmatyczne, bardzo 
odrrtenne miejscdwki (za malo "rozwkUeh*). 
Gala Indanezja (morze, drewniar^osada 
dzungla) rDZwala. Ocena 9 


Ciekawe. ptzemyslane scenerie. choC 
Jak na dzisiejsze standardy lekko 
okrojone w kwestil detail i rdznorodno^l. 
Ate w kohcu to Alaska. 

OcenaS 


Efekdarstwo w pozytywnym tego stowa 
znaczenlu. Ostro zrdznicowanesekcje. 
Od Egiptu. NowegoOrleanu.aipo 
Moskw?. Ouzo skrypiowanych 
wydarzeh. Ocena 9 


Solidna zmlana co kaid^ misj?. Levele 1 

tworzgce mate komplek^. rozd^gaj^e 1 

si? od terenbw otwartych, po wn?Uza 1 

budynkbw, od akskluzywnych posiadto^. 1 

pocMra|3anebarakj. OcenaS 1 


kiimat 

V 


Poruszaj sie pod oslon^ cienl. zabljaj 
bezszelestnie 1 zdecydowanie, patrz 1 
analizuj (tryby wizyjne). Ty si? nie 
chowasz. Ty zataczasz morderczy krgg 
wokdiwrogdw. 

Ocena 10 


Rozpoczniesz z chtodnym profesjonali- 
zmem, a skohczysz angaiuJac sif w 
emocjonalne zwigzki (i to nie tylko z 
1 udzmi stojgcyml po Twojej stronie). 
Epid<a, mocno fabularyzowana przygoda. 
Ocena 9 


Linl^ce fury. pf8kr>e laseczki, luzne 
komentarze nawet przy najwl^kszym 
zagrozenlu. btaznowanie w bazie. Film 
akcji z gatunku 'zabili go, on waln^ 
drinka, zaliczyl spodniczki I udeW. 
Ocena 8 


Duzo ostizej, brutainlej niz w poprzednich 1 

cz?sciach.W^ekwspomniet1nadaje 1 

rozgrywce unikalnycharakter. Chtodne 1 

egzekucjewmaksymalnierdznymstylu. 1 

OceneS 1 


narzedzia 
: zbrodni 


Pistolet z llumikJem, wielofunkcyjny 
karabinek SC-20K wypluwajgcy mini- 
kamary. ladunki ostre. elektryczne, 
gazowe. Dotsgo^wietnie przedstavviony 
wytrych, kabel optyozny, linka z hakiem, 
urzqdzenlezaktbrajqce kamery 
przemystowe, elementy otoczenia 
rzucane jako wabiki (np. puszki). 
Noktowizor t fittriermiczny to 
mistrzostwo Swiata. 

OcenaO 


Pistolet z ttumikiem. pociski usypiaj^ce, 
karabtn. snajperka, wyrzutnie rakiet, 
tadunku wybuchowe, miny. Do tego pudto 
kamufluj^, gazeta-wabik, granaty 
zwykte, dymne, zakidcajgce prace 
kamer, Kozacki kamuflaz a'la Predaator 
jako bonus. Noktowizorigogletermiczne 
opracowane na poziomie. 

Ocena9 


PIstoletztIumlldem, pociski usypiaj^ce, 
wszelklego rodzaju brorl palna, 
przedmiotycodziennego utytku (np. 
butelka), granaty zwykte, oslepiaj^ce i 
alektrostatyczne. Do tego kilka rodzajdw 
samochoddw, hellkopter. motocyki, czolg, 
zdalnle sterowaneautka 1 pajaki-roboty. 
Mega elektowna linka z hakiem. 

Kamuflaz symulujacy niewidzialnoid, 
gogle termlczne i filtr wizyjny Bond- 
zmyslu prezeniuJa si? zawodowo. 
OcenalO 


Obowl^zkowywtejgrupiepistoletz 1 

ttumikiem, zastrzyk usyplaj^cy, szeroki 1 

wachlarz broni palnej (wtymr^wdjnle 1 

tfzymanej) + sprzftyAGD(np.topata, 1 

rzeznicki'hak).Garottadoduszenia, 1 

trudzna, srodki przeczyszczaj^ce, bomba 1 

dozdetoiwwania. Kamuflaz wpostaci 1 

rbznych ubrail, takze z zabitych kolezkdw. 1 

RItr nocny r termiczny zrealizowany 1 

solldnle, chod bez rewelacji. 1 

Ocena 9 B 


' akcje, 0 
; klorych nie 
zapomnisz 


Widok na morze nocq, blag po pedzgcym 
poci^gu, przekradnle sie przez wysoks. 
uginaj^cq sie pod naporem data trawp 1 
wyszukiwanie ukrytych w nie] putapek. 
Ocena 9 


Kiedy rozpoczniesz pojedynekz Psycho 
Mantis, wymienisz ogleh ze Sniper Wolf, 
dotrzesz do samego Metal Gear Rex'a. 
Dynamicznie zmontowane filmiki na 
nowo podnoszq emoq'e. 

Ocena 9 


Rajd motocykiem pod pr^d na 
autostradzie. lot w d6t urwiska. bieganie 
po piorwwych scianach przy pomocy link) 
1 jednoczesny ostrzat do zjezdzajacych 
obokiotrkerzy. 

Ocena 6 


CIcha etimlnacja straznikdw w tahcz^cym. 1 
odurzonym oparami ttumle. Zgami?cie 1 

odr^banej lasakiem r?ki w zalanym krwiq H 
pokoju. Przekradanie si? przez H 

ekskluzywn?, wiktoriansk^ posladto^. 1 

OcenaS H 


brakuje... 


Kilku dr6g do zaliczenia misjl. 
zaawansowanego systemu walki wrecz, 
sekqt innych niz chodzone (np. 
nurkowanle. lot na spadochronie). 

Ocena -3 


Otwartych, zroZnicowanych, daj^cych 
wl^(SZ4 swobod^ dzialah terenow. 
Wl^kszej llosci detail w otoczeniu. 
dynamicznego systemu deni. Dtuzszych 
sekcji czystego granla. 

Ocena *5 


Zaawansowanych, dekawszych misjl 
skradanych, powazniejszego, cipzszego 
gatunkowo scenariusza. Mtematywnych 
rozwiazah misjl. 

Ocena >4 


Mniejszego bazowania na starych H 

dokonaniach. Wi?kszego nadsku na styl 1 

cichej, wyrafinowanej eliminacji (a nie H 

tanlej Jatki). MoZliwoSci czajenia si? w H 

cieniu, rzucania wabikdw, wystrzeliwania H 

link! z hakiem, zastaniana si? H 

przeciwnikami. Sekcji innych niz H 

choozone.Ocena-6 H 


Suma pkt. 
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tylko stukot podeszew jego nowych 
lakierek, z czasem coraz cichszy, coraz 
cichszy... Samochod znika< w szarudze, 
natomiast Bond byt jeszcze widoczny • 
wci^z blegt. Po chwilf gdzies w oddali 
wprawne ucho ustyszaloby skowyt 
rozjezdzanego psa. a po pewnym czasie 
strzaly. 

Bez zadnej perspektywy transportu 
Fishman stat teraz przed budynkiem i 
rzucat nerwowo puszkami. Ze swojej 
komorki Unitry (aparat Sony ukradt mu 
»kark”) wystat sms-a na numer 7117 w 
celu zorlentowania si$, jaki jest 
najblizszy pocigg do Catolitch. 

Niespetna godzln^ pdzniej juz jechat, co 
prawda bez biletu i za oknem, ale 
przynajmniej do celu. Starsza pani, ktdra 
dostrzegta go przez szyb?, na pocz^tku 
SI9 pfzestraszyla, ale gdy zobaczyfa 
brudnq, ciosan^ twarz „przybtfdy", ktdry 
dodatkowo pokazat jej, jak zgrabnie 
potrafi zawisnqc gtowq w ddt, zrobid 
szpagat mi^dzy wagonami, zlltowala sle 
- otworzyta okno I data mu 5zt I kanapk?. 







Tymczasem... 

47 ockngl sl^ po kilku godzinach. 
Wstal i otrzepat przebranie 
listonosza. 

W uszach dudnity mu sfowa 
przekazu z taSmy... nic poza tym. 
Pamiftat jeszcze, ze zbKzat si$ do 
celu i nagle... jak nie tupnie go co m 



- Stchersky... GdzieS juz siyszatem 
to nazwisko. 

- No tak! Pamietam. Tydzieh temu 
go§c wynajqt mnie do usuwania co 
bardziej natr^tnych czytelnikbw 
nawledzaj^cych jego redakcj^ I forum 
PE (ostatnio miaf ziecenie na 
cymerman’a) 

' A to niedaleko jest! Zaraz za 
rogiem, a cl idioci pognali kij wie 
gdzie - mowiqc to, szybkim ruchem 
odbezpleczyt pistolet schowany w 
skarpecie. odwrocit st$ na pl^cle i juz 
po chwill znalazt sie przed 
skromniutkg kamieniczk^. Wchodzgc 
do §rodka, katem oka dostrzegl 
jeszcze tabilczk^ z nazwa ullcy. 
Sokolska 65... 



• Catkiem przyzwoite ziecenie - 
skomentowat, po czym postukat si^ 
palcem w wlelkiego guza na tysej 
glowle. 



Jako narrator nadmienif jeszcze, ze to 
samo wprawne ucho. wymienione 
wcze&niej w tekicie, ustyszaloby 
jeszcze gfuche krzyki. przeplatane 
cichymi odglosami wystrzaldw, 
dobywaj^ce sip z wnptrza budynku. 
[hooligan S co] 
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a - Zalewasz, 

- No wJasnie nie. Full powazka. 
Zaskoczeoie bylo spore. SYPHON 
FILTER bez Gabe'a Logana"? Tego 
samego Logana, ktbry bohaterzyl w trzech 
poprzednich cz^Sciach wydanych na PSX'a? 

- Zabiles mi klina. Ale opowiadaj lepiej. co 
porabiasz. 

- Jestem agentem w IPCA, organizacji antyterrory- 
stycznej klerowanej przez Gabe'a. Nalez^ do niej 
rdwniez ban Xing i Teresa Lipan, wiesz - znane 
twarze. Ale misje wykonuj? ja. 

Agent odgam^l grzywke. Nazywal si^ Kosowsky, 
choc r6wnle dobrze mdgl nie mie6 grzywki i nazywab 
sif Donald Rumsfeld, Helga SiegHeil czy 



C"jD*'aK'*'aC"a. ChoC moza to ostatnie nie, za 
duzo liter. Szeroki w barach. choc wqski tei mdglby 
byd. Ba, mdglby tez byd kobietq, Ciemne okulary, lekki 
zarost, podmalowane na czamo oczy i wqska 
koszulka w more. Gdy wykona jeszcze kllka misji, 
b^zie mdgi zmiemd ciuszki lub machn^ sobie Jakid 
tatuaz. 

- Jak si? to wszystko zacz?lo? Za siedmioma 
gdrami, za siedmioma lasami... 

• E tarn, nie chrzah. Ol, standardowy trening. 
Zapoznanie z poszczegdinymi spluwami, obczajenie 
metody uzywania granatdw (sympatyezna sprawa 
regulaqi paraboll rzutu) 1 takie tarn. O. > noszenie cial! 
Napalilem si?, bo kto by nie cheial pomacad 
nieboszczyka? Niestety, rrvozliwe to jest tylko w kilku. 
zaplanowanych przez programistdw, miejscach, 

- To bieda, co? 



- Spoksik, nie narzekam. Wprawdzie dla mnie to 
pterwszy raz. ale dla tych przed konsolami to nie 
pterwszyzna, Mechanizmy me zmienity si? zbytnio • 
lockowanie na ceiu z “Rl'. przejdcie do FPP z "LI', 
strafe’ing, Wielu terrorystow nosi kamizelki 
kuloodpome, wi?c bez headshotow si? nie obejdzie, 

• Tej, ale po CO wlasciwie jesteS w tej IPCA? 
Kosowsky zamysiii si?. To juz nie ta stara, dobra 
konweneja ’polittcal fiction', ktdra dwifcHa triumfy na 
PSX'ie, SYPHON FILTER slyngl z umiej?tnie 
poprowadzonej fabuty (zwiaszcza ■jedynka"). W SF; 
THE OMEGA STRAIN niby jest dobrze - historia 
f^awigzuie do poprzednich cz?dci, a wszystko 
tradycyjnie kr?ci si? wokol winjsa • al© czud lekkie 
zm?c 26 nie matenalu. No i kwestia txihatera, 
Kosowsky wiedzial, ze me jest charyzmatyezny - me 
mial szerokiej szcz?ki jak Gabe, a koszulk? chyba 
poiyezyl od Playmana, Ma to pewien urok - rookie- 
zoltodzidb robi karier? - ale czegod tu brakuje. 

- Nie chcesz mdwid. to me,,. Duzo juz swiata 
zwiedzties? 



- Troch?. Najpterw wysiali mnie do Michigan, do 




Carthage Health Authority, 
Podobno jej szef, Broussard, 
mial podejrzane uklady z 
Anarchists Libertaire Armee 
(ALA). Wiesz, wirus, Czeczeiicy, 
czarny rynek, tylko Frytki 
brakowalo, Bylem na Bialorusi, w 
Jemenie, w Japonii— 14 misji 
plus kilka bonusowych, Chc^ na 
mnie wymusid piatny uriop. Aie 
rewelacj? byiy przygotowama do 
misji. Czytanie wycinkdw 
prasowych, tajnych akt 
wywiadu, przegl^danie kartotek - 
wprost czulem, z jak^ 
pieczolowitodcl^ opracowywana 
jest kazda misjal Nie spotkalem 
si? z tym nigdzie indziej, a 
patent jest naprawd? przedni. 
tez dzienniki poszczegdinych 
osdb w agencji. karteezkt 
przypi?te spinaezem do akt, 
mateiialy wideo.. 

- Ci?zka ta robota? 

- Jak to w antyterrorce. Setki 
przeciwnikdw do obci^zenia 
oiowiem. bo to gldwme o to 
chodzi. Skradania tu niewiele - 
bo I po co SI? chowad? 
Wyl?czanie zasilania, 
dezaktywowanie maszyn. 
zbieranie prdbek, kilka razy 
oslamalem ziomali. Cele 
zmieniajq si? dynamicznie. 
Niektdre nawet rozwi^zuj 4 si? 
same - wszak cz?sto 
wspomagali mnie koledzy z 
agencji. Zdarzyla si? nawet 
wymiana materialu genetyeznego 
na stole chirurgieznym, Modny 
patent, ostatnio Scully z THE X- 
FILES tez grzebala w 
zwlokach... A skoro juz przy tym 
tytule jestedmy, warfo 
wspomnied o jeszcze jednym 
elemencie wspolnym • tatarce, W 
SF przydaje si? cz?sto, bo misje 
sq najcz?dciej rozgrywane w 
nocy. Niestety. towarzysz?cy jej 
elekt wizualny zdecydowanie me 
jest wysokich lotdw... 

- A opiaca si? chociaz? 

- Nawet nie pytaj. Opiaca si? 
jak cholera! Po prostu plywam w 
morzu bonusdw, dodatkdw i 
ukrytych opeji. Misje mog? 
kohezyd niewielkim nakladem si! 

- ot. wykonuj?c raptem polow? z 
jej celdw. Ale cz?sto brala gor? 
ambicja i zahczalem wszystkie. 
Dostalem kilka ciuszkow i nows 
spluwy. Rodzajdw broni i 
okreslonych gadzetdw mamy 
l^cznie ponad 1001 O lie na 
pocz^tku mialem do dyspozycjl 
jakiegod KiepsKiego guna, tak z 
kazd^ kolejn? misj^ moglem 
zablerad ze sob^ naprawd? 
konkretne spluwki. 

- Czyli. paradoksalnie, najtrudniej 
byio Cl na pocz^tku, a najlatwiej 
na koiicu? 

- Mozna to tak ujqc. Chociaz. 





THE OMEGA STRAIN 



wiesz, zawsze moze si? skodezyd amunieja, A 
wtedy spluw? trzeba wymienid, najlepiej na lakq, 
ktdrej uzywaj? terrorySci na danej miejscowce. 

- WlaSnie, terrorydei... Inteligentni chociaz? 

- Calkiem bystrzy. Chowajq si?, uciekajq. Ale 
potrafi? tez wyleze prosto przed luf?, W orientacji 
pomaga mi specjalny Danger Meter, wskazujqcy 
stopieh niebezpieczeristwa. Do tego klasyczne 
wskainiki energli I kamtzelki kuloodpome). 

- Czyii CO. warto bylo wst?powad do agencji? 

- Jasne. Nawet me wiesz, jak mnie mobilizowaly te 
wszystkie odznaki, stopnie i medale. Kazdy wi^zal 
si? z konkretnym bonusem. Do tego troch? 
eRPeGa - rozwijanie poszczegdinych umiej?tnodci 
(strzelanie, walka nozem, ladunki wybuchowe), coS 




1 





t 




wersjl 



Zabawa nie jesttatwa. Trzeba si? zdrowo napocic, mimo licznych checkpointow. Poczytuj? 
to jednak za cech? pozytywn?, gdyz tmdnosc bardziej mobilizuje, niz zniech?ca. 



Staby engine 

Sez trybu on- 
J line (koopera- 
haSi cjawhbulamie 

rozpisanych 
W r misja(h) zaba- 
wfl nie wypodQ jokes bar- 
dzo ekszytujqco. 

A niestety tylko lok 
(somotnie) udolo mi sif 
wbic w nowego SYPHON 
FILTER. No plus mog$ 
zoliczyc rozlegle tereny 
dziolati, ziozone 
scenoriusze o 
zoowonsowonych (eloch, 
moHlwosc przechodzenia 
id) po kilko rozy (boane 
zodonio]. Usunifde 
logono z roli wiodqcej 
postoci jakos specjolnie 
nie popsufo rozgrywkl. 
Wtosnego ogenlo Iworzy 
siq calklem przyjemnie 
(pozniej pojawlajq siq tez 
sekcje dlo okreslonydi 
pestoci). GroHkfl 
roiaorowuje - otoczenie 
wyglqdo Irechq sztuanie, 

Q specyfiano animacja 
bohotero to nodal 
wizytowka serii. Brakuje 
deloli, efektow, czegos (o 
mocnlej tchnqio by zycie 
w la srodowtsko.. Ot, 
podkrqcone mechonizmy 
z wersp PSX. Snake i 
FHher sg pozo zosiqgieni. 
[myszoq] 



^ nisT 


j umt 


A slary, diibry SYPHON Fimit 


, ▼ slart nechoiilzRiy, ii«wi«l« stwege 


A tgremna ialKja beimtowa 


; V wykoiiaBic "eie t#ges" 


A 'witltraiowy uiylak’ 







8I4 9K^ ^ 

■ Zmienioc ciusdti (jok w HITUANie] mozno, 
ole bardzo rzadko - progrorntMi potraktowali 
ten patent po mocoszemu. A szkoila. 



jak w SWAT. Pokonywatem kolejne szczeble kariery i 
dziS patrzqc w lustra mogq powiedzieb; 'Ya talkin’ to 
me?". Kosowsky spojrzat w swoje odbicie w pustym 
kuflu. Nie wygi^dat najgorzej, chob twarz miat 
kanciastq. Cate szczf^cie, ze przynajmnlej biegat 
normalnie (S: dia Ciebie to jest normalme? No, lak na 
miarq SYPHONa, to owszem...]. Przeciez z Logana 
wszyscy siq Smiali, tak koSlawo stawiat nogi. 

Tekstur poskqpiono otoczeniu, w ktorym wykonywat 
misje. Znikotna liczba detali, kiepskie wykonanie, no 
i wszechobecny mrok - efekt znany wszystkim 
nleudolnym gratikom {HIV: a moze koderam?). Jedna 
z misjl rozgrywana w dzied (w dodatku na sniegu) 
pokazywaia ewidentnie, jak biedny jest engine SF. 
Kosowsky zasmiat siq w mySli, przypominajqc sobie 
zapowledzi programistow. Multi-texturing, environ- 
ment mapping, bump-mapping, niesamowity system 
cieni, wielopunktowy. dynamiczny light sourcing... 
Buhaha! Okreslenie ’wyglqda jak PSX'owy SYPHON 
FILTER, tyle ze z podbitg rozdziatkq" nie wydaje si? 
ani troch? naciqgane. Grymas na twarzy agenta 
ztagodniat po wspomnieniu towarzyszqcej misjom 
muzyki. bo tu juz byto znacznie leplej. Do tego 
profesjonainy 'speech' i zrbznicowane odgtosy broni. 

- Z tego CO opowiadasz. ta robota jest wymarzona. 

- Naprawd? tak to zabrzmiato? Hm, chyba jednak nie 
powinno. Przede wszystkim totalnie skiepszczono 
map?. Jest nieczytelna • w co bardziej zawilych 
lokacjach po prastu nie sposdb zorientowaP si? w 
potozeniu zarbwno wtasnym, jak t poszczegolnych 
celow misjl. "No i tak naprawd? to wszystko jest 
powtorkq z rozrywki’ - dodal w myilach agent. Poza 
kilkoma zmianami gameplay nie rbzni si? niczym od 
tego, ktPrym charakteryzowaly si? poprzednie 
cz?ici. SCEA najwyrainiej nie zauwazyto. ze w 
mi?dzyczasie zmienila si? nie tylko generacja konsol, 
ate i obowt?zujqce standardy. Kamera powinna 
pomagap, a nie przeszkadzaP - toz to swoisfe 
przykazanie w grach tego typu. Tymczasem w SF 
nie mozna niq swobodnie operowaP - sama wraca do 
pozycji wyjsciowej. Gdy bohater stoi pod scian^, 
zmka z ekranu. Beznadziejne tez jego kolizje z 
przeciwnikami (postacie przechodz? przez siebie). 

- A wydawato si?, ze THE OMEGA STRAIN b?dzie 
nastawiona gtownie na tryb on-line. Tymczasem z 
tego CO mdwisz, warto si? w to pobawic samemu. 

- Sam bylem zdziwiony, bo gra licznymi sekcjami 
bonusowymi zachfca do zabawy bardziej. niz 
poprzednie cz?bci. I co najwazniejsze, nie jest to 
moiyw naciqgany, jak to cz?sto ma miejsce. 

Wracanie do skortczonych juz misji jest przyjemn? 
czynnosciq. Zwykie ukohczenie gry zadowoli tylko 
wyj^tkowych leserow. Reszta powinna postawic 

sobie za punkt honoru 
zrobienie tego na 100 procent. 
Tu Koso- Skoro recenzja juz mi 
si? sama napisata (thx, 
Kosowsky), to vrtr?c? tylko 
sibwko o wnioskach. do jakich 
doszedtem po solidnym. 
zaprawionym sympatiq dIa 
serii, lescie gry. Zabawa nie 
jest tatwa. Trzeba si? zdrowo 
napocip, mimo licznych 
Checkpointow, Poczytuj? to 
jednak za cech? pozytywnq, 
gdyz trudno^ bardziej 
mobilizuje, niz zniech?ca. Nota 
w oceniaczce dotyczy gry w 
wariancie off-line, wl?c je^ll nie 
jestes jednym z kilkunastu 
Graczy krzewiqcych tzw. 
'polskle granie po Sled' 
(cudzystPw jak najbardziej na 
miejscu). a lubisz takle gry, 
bqdt po prostu jestes fanem 
serii. rozwaz inwestycj? w ten 
tytuf. WkrPtce zdamy relacj? z 
zabawy tfiSieo. ^ 









■ Slogan "gra wygiqda lepiej w rzeczymsloki niz 
sprawdza. G) gorsza, jest no odwrot. 



na streenach" tu si? nie 
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a TOCA to seria, kt6rg kojarzy zapewne kazdy fan wyscigow. Jest 
zajawkowa i z kazdg kolejn^ odsfonq wyznacza pewne standafdy. 
Model jazdy, Al wirtualnych przeciwnikow, wizualtzacja uszkodzeti, 
ogrom licencjonowanych tordw, sporo samochodbw... Przy okazji 
recenzjl poprzedniej odsfony bojkotowalem ew. powstanie kolejnej, jeSli developer 
nie pokaze czegos nowego, co dafo zadowalaj^cy efekt. 



Tryb Championship ("kariera"), podobnie jak w poprzedniej cz^sci, gra tu 
pierwsze skrzypce: wcielasz si^ w zoUodzioba (brak real-time'owych przerywni- 
kow; na wstawkach FMV obserwujesz wydarzenia z perspektywy FPP, ponot 
pot$gujgcej doznania. hlehfe!), aby wspinajqc si$ po szczeblach kariery osiqgngc 
cel, szczyt znaczy si^. Zanim jednak potrzasniesz szampanem w gronie 
zgrabnych lalek. po czym solidnie sif wyspisz. musisz przebrngd przez 31 serii 
wyscigow! Zamiast rozwiqzanta z RACE DRIVER (3 gtowne ligi), feraz 
przyst^pujesz do kolejnych dost^pnych wyzwati - pomniejszych cykidw 
skfadaj^cych sl^ z kilku wyscigdw. Nie zmienif si^ za to sprawdzony z dziesialek 
podobnych produkcji system pozyskiwania punktow. maj^cy na celu wyfonienie 
zwyciezcy w 'generalce'. I dobrze. Na szcz^^cie gra nie stawia zbyt wysokich 
wymagah. wi^c nie musIsz non stop wykazywad si^ ponadprzeciptnymi 
zdolnosciami • z reguty wystarczy uplasowad si$ w pierwszej trojce, aby 
awansowac. Zdarzaj^ sl^. rzecz jasna, cykie wymagaj^ce spore] samodyscypli- 
ny, zaparcia w d^zeniu do celu, bowlem przeciwnicy wysoko podnosz^ 
poprzeczkp. ale... t 



Pila 





■ Samochody wymodelowane 
zostoty i duzq dbcfoMiq o szae- 
go^. W przypodku kraks - zowo- 
dowo ulegajq deformocji i gubiq 
ktore zostajq mi lorze. FVa- 
{Q zawieszenia (w zaleznoki od 
dnrakterystyki wyidgu), wystrzo- 
ty z wydedidw, efekt odbijajq- 
(ych od koroserii promieni... 



pwJuszkowcow;}. Grafiko jest dobra, ole do 
ideohi, czy choiby GT4; PROLOGUE, je[ 
doleko. Wyroznie wida^ ze Codies chrieli 
zrobic grq dlo wszystkich i... chyba siq 
udololL] [loser] 

Oceno: 8 



TOCA-nieTOCA 

Giy spod znoku TOCA trudno 
f nozwoc seriq... tqczy |e 
* * praktyanie tylko nazwo, zos 
^ noiwaznieisze w wysdgwh • 

model jozdy, jok i dostqpne 
pojozdy - zmienkijq siq nkzym w 
kalejdoskopte. Joko jest wiqc nowo TOCA? 



zaliC2aj^c tarki na patnym gazie i sprytnie 
przecinajqc szykany, jesli istnieje taka mozliwosc. 
Wiosennym szczytowaniem pragnp za to okreSli^ 
akcje, kiedy na torze znajduj^ si^ zagleblenia... Jesli 
jeidzisz samochodem, na pewno kojarzysz uczucie 
towarzysz^ najechaniu ze sporq prqdko^l^ na 
jakiS podjazd, np. zjazd z trasy na wiadukt - wiesz, 
2ot^dek wdska w kolana. I efekt ten zostal ^wietnie 
oddany w RACE DRIVER 2: oprocz pqdu, efekt 
poiqguje pracujqce nadwozie, odpowiednioslq 
bujajqce. Co^ wspaniafego! Fury turystyczne 
rz^dzq, bez dwbch zdai^... acozpozostafyml? I w 
tym momencie wystqpit wyj^tek krytyczny, 
Windows siq zawiesil. Czas na arcade. Formufki 
Forda popylajq z kosmicznymi prqdkosciami (no 
tak - to naturalne), podobnie bolidy Global GT 
Lights, jednak ich zachowanie podczas hamowania i 
wybierania zakrqtdw zostawla sporo dozyczenia. 
Prawdziwa tragediq przezyfem jednak qcigajqc siq 
na szutrach oraz asfallach furami WRC. Pominq 
fakt, ze dynamika niecoodstaje od realidw. za to 
fizyka zostafa w tym przypadku skiepszczona 
okrutnie. Na hopach auta nie skaczq. leczfnjwajq, 
pokonuj^c w powietrzu dziesiqtki metrdw i opadajgc 
jakby w zwolnionym temple. Dale] - hamowanie: 
rozpqdzona fura zatrzymuje siq niemal w miejscu, 
a rozpqdza do setki w ok. 2 sekundy. Porazka. 
Szczegdinie daje siq to we znaki na krqtych OS-ach 
(vide Hiszpania oraz Australia) - natychmiastowe 
wyrwanie do przodu, a na luku lub nawrocie 
zalrzymanie w miejscu, po czym natychmiastowe 
wyrwanie do przodu... Auto skacze niczym kultowy 
Froggeri Dotknqio mnie to szczegdinie diatego, iz 
ostatnie 3 tygodnie spqdzHem zczwartym 
COLINem (on-line’ujq na calego - chwilowo 



zapomnialem o swiecie) - bolesna konfrontacja. Jednak najwiqksza 
tragedia, jakq odnotowalem, to wydcigi d^gnikbw - Super Trucks. Kolosy 
pqdz^ce z prqdkodciq 1 80 km/h zdajq siq ciqgnqd jak nawalone slimaki 
(CO to. Bullet Time?:), a model jazdy wypada niczym przez okno - aby 
pokonac zakrqt, nie daj Boze szybciej niz ustawa przewiduje, nalezy siq 
napocid, a i liczyd na lut szczqdcia. SUPER TRUCKS RACING na PS2 
(recenzja dawno, dawno temu), stworzony przez JESTER INTERACTI- 
VE, bije w tym aspekcie RD2 jak sum'rta niemowlq. I nie mozna 
zaistnialej sytuacji tiumaczyd faktem, ze w RACE DRIVER 2 kategoria 
Super Trucks stanowi bonus, a tym bardziej 'mity dodatek", gdyz milym 
dodatkiem nie jest; raczej dodatkiemzenujqcym. Zpozytywdwwarto 
wspomniedo wyscigach NASCAR (dokladnie chodzi o Stock Car) - tory 
owalne, ale i np. zrrar^ Laguna Seca. Urzekly mnie takie patenty, jak 
masakra po bfqdzie dowolnego kierowcy (mfyn na torze, fruwajqce 
czqici) oraz koniecznoddskorzystania ze strefy serwisowej [regeneracja 
zajechanych komponentdw (o tym za chwilq). tankowanie...]. Cieszy 
ponadtoograniczenie znaczenia hamuica rqcznego. zpomocq ktdrego w 
RACE DRIVER mozna byfo sporo zamieszac, wrqczdo pizesady - 
dzikie harce niczym wzamierzchtych odstonachserii RIDGE RACER 
nie do kohca pasowaty do wizerunku TOCA. Zeby nie powiedzied lekko 
zenowafy. Tym razem rdwniez mozna szaled, ale wybronienie siq z 
beznadziejnejsytuaqiniewchodziwgrq. Inplus. Ijeszczejedno: 
wzorem serii COLIN MCRAE RALLY uwzglqdniono uszkodzenia 
mechaniczne - tym razem moZnazajechac na dobre silnrk lub uszkodzid 
oskql 



Wykonania giy pod kqtem graficznym nie budzi moich zastrzezetS, wrqcz 
przeciwnie - wzbudza zachwyt. Po pierwsze, plynna animacja na 
poziomie 60 FPS-6w robi swoje. Po drugie, piqkne samochody (seria 
GRAN TURISMO nadal niedoscigniona) w ilosci 20 naraz na torze, 
doskonala wizualizacja uszkodzet^ (jestem w stanie zaryzykowad 
stwierdzenie, ze PGR2 siq kryje). otoczenie wprawiajqce w zachwyt (no. 
drzewa skladajq siq z bitmap, ale to szczegdf). wspaniale efekty dwietine 
(bump-mapping na powierzchni drogi ryje beret), swietne tekstury 
(nawierzchnie po prostu rewelacyjne I konkretnie zrdznicowane)... Dfugo 
moZna by siq podniecad, ale niech za najlepszy komentarzsfuzy ocena, 
jakq w tej kategorii przyznalem. Rdwnie okazale wypada kwestia oprawy 
dzwiqkowej. DIa entuqastdw Split Screen dia 2 Graczy (animacja pada 
na pysk, ale posifkuje siq blurem) oraz Xbok Live (do 1 2 Graczy narazi). 



Seria przeszfa lifting - co nieco usprawniono, kilka patentdw 
skiepszczono. Szczegdinie te dorzucone na slfq kategoria wydcigdw 
psuj^zabawq (wyjqtkowo nieszczqsliwe Super Trucks), nadomiar ziego 
nie moina ich pomin^d. Podtytut rzeczonej gry brzmi ULTIMATE 
RACING SIMULATOR, CO w konfrontacji z wieloma kategoriami 
wydcigdw brzmi niczym farsa. jednak grajako calodd wypada bardzo 
pozytywnie. Czyli standard w ramach serii: gratka dia mifodnikow 
zardwno symulacji, jak i arcade'owych zmagah. Podsumowujqc. 31 
puchardw, 57 tras (fikcyjne oraz na licencji), 35 fur (m.in. AMG- 
MercedesCLK, FordQT. Jaguar XKR. Aston Martin Vanquish, Nissan 
Skyline GT-H), wiele godzin wysmienitej zabawy, Polecam - to bardzo, 
bardzo mocny tytufC 



i fury IwyslyuM wymMtojq 
k *|i«p(«wiftiiy' kanuler ryciiy 
k sp«ro tirali<|l, o(e... 
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S Rozpiera mnie nieokreSlona energia. Od wewn^trz, probujqc znalezd ujscie, dobija sif. Spalam fajk? za 
fajkg, tupif nog^ i nerwowo drapi? sl^ po czole... popielniczkq. Wzdycham, odpalam kolejn^ tajk^, tapki 
sw^dzq, wi^c popylam nimi po klawiaturze. Ale ta energia - ona chce ze mnie wyskoczyd, rozedt^ed me 
flaki niczym maty Obey brzuch Ripley. Nie potrafi? sl$ skupid, przeszkadzaj^ mi wlosy w nosie, chftnie 
bym zwariowal na zawotanie. (...) Dawno, dawno temu, w PE #57 wylgdowata recenzja gty pt. RALLISPORT 
CHALLENGE - znakomilej scigatki spod igty DIGITAL ILLUSIONS. Arcade’owej scigatki. ktdra podbita serca 
Graezy za sprawg kozackiej wowczas grafiki, ale nie tylko. Nie inaezej jest w przypadku kontynuaeji. 



rdwnolegte (Crossover), 
'wspinaezka gdrska" 
czy tez wydcigi na 
lodzie. Co wi^cej, 
niezmiernie cieszy fakt 
przemieszania 
poszczegdinych 
wyscigdw - gtdwny tryb 
zabawy opiera sie o 
■drzewko", w ktdrym 
skaezesz *z gat^zi na 
galgz": jeden odcinek na 
szutrach, tuz po nim 
wariaeje w Szwecji 
pokrytej dnieglem, aby 
ostatni z cykiu 
wyscigdw stanowil 
'wspinaezk?'. Oprdez 
oczyvtrlstego faktu, iz 
dodaje to pieprzu (co 
rusz nowe wyzwanie, 
nie mozna sif 
"przyzwyczaic' jak np. 
w CMR4 do serii OS-6w 
0 konkretnej charakterystyce), to dodatkowo mozna 
mowid 0 sporym urozmaiceniu i non stop nowych 
wyzwanlach. Cztowrek sif nie nudzi, po prostu. W 
jednej chwili p^dzisz po btotnistym torze, aby za 
chwii? pomykad w Rajdzie Anglii, klucz^c mifOzy 
drzewami. 



RALLISPORT CHALLENGE 2 to, moim skromnym 
zdaniem, przede wszystkim rajdy WRC. Rajdy nie 
maj^ce nlc wspdlnego z wizj^ przedstawion^ w 
serii COLIN MCRAE RALLY od CODEMASTERS. 
Zamiast techniki i perlekcyjnego wybierania 
poszczegdinych zakr^tdw, DIGITAL ILLUSIONS 
postawito na wariactwo. Ale wtasnie dzl^ki temu 
RC2 to gra dia wszystkich. Gdy do konsoli 
zasi^dzie tatus z synkiem - oboje b$dq waiczyd o 
zwycifstwo. Tu nie ma mowy o poznaniu trasy 
pod kgtem przeszkadzajek, zad najszybszy rajd 
jest... najszybszym rajdem! Tak, rnydl^ o Szwecji! 
W CMR4 bardziej przypomina bobsleje niz rajd, a 
tu... Huh! Najwyzsze obroty I... rural Mostek, 
zwezenie. szykana, zakr^t, tuk, siodto, prawy do 
lewego 80 ci^d... A ponadto mozna poczud sif jak 
na polskich drogach, bowiem developer wykazal 
si? sporym zaci?ciem w temacie odwzorowania 
wszelkich nierdwnodci, pochytych odcinkdw, 



, : ^ odpalitem RALLISPORT CHALLENGE 2 i zaliczylem trzy wydeigi, poczulem si? wniebowzi?ty. Zaimplemento- 
, j wany model jazdy sprawit, ze na mojej g?bie zawitat udmiech tak szeroki, jak plecy Garnery. Gra jest bardzo 

— szybka, wr?cz obrzydiiwie, totez pokonywanie tukdw i ostrych zakr?tdw jest bardzo widowiskowe, tym bardziej z 

■ _2 pr^dkodciami, ktdre w rzeczywistodci spowodowalyby, iz przeci?tna wyezynowa fura wylgdowataby gdzied daleko 

— w krzakach lub rozgniotia kilkunastu kibiedw. Masa huku, zaci?gni?cie na moment hamuica r?cznego I fura slajduje 
^ przez dziesigtki metrdw. Tak jest na szutrach, natomiast asfaltowe nawierzchnie... trzymajg fur? jeszcze lepiej. 

j ^ Hlehte! Istne wariactwo - tyle powiem. Doskonale oddana zostala waga samochoddw. Pomimo faktu, ze zapylaj? 

I : z | 2 k wystrzelone z procy, doskonale je czuc. Czy to matym 206, czy jakimd ci?zkim bydiakiem a'la impreza - z 

^ pewnodci^ “zaskoczysz" I rzekniesz do kumpla; "Stary, perfekcyjnie si? je prowadzi!'. Poszczegdine wozy 
: — zachowujq si? inaezej, zdecydowanie. Nie wnioskuj jednak, drogi Czytelniku, ze wszystkie fury sun? gtadko jak po 

: madle - te z przerostem mocy sprawiaj?, ze trzeba si? skoncentrowad, bowiem ich nadsterownosd moze wprawid w 

; : zaktopotanie, Wyeliminowano rdwniez przykr? przypadtosd "jedynki" • fury nie obracaj? si? niczym baletnice po 

; — kontakeie z byle czym, 

! ~ Co stanowi niepodwazalny atut RC2, to mnogodd rodzajdw wyst?puj?cych wydcigdw. Tak to juz jest, ze z 

[ — reguty dcigatki oferuj? albo np. wydeigi fur turystycznych, albo WRC. I chod recenzowana w biez?cym numerze 

TOCA RACE DRIVER 2 rdwniez wystqpita z szeregu, na razie nie mozna mdwid o zjawisku. Tu wydeigi 
V J asfaltowe przeplataj? si? z szutrowymi, a na doktadk? dochodz? takie dyscypliny, jak Rallycross, wydeigi 







■ Elekty swietlne, jakie generuie Xbcx, zostoty tu doskonale wykorzystane - promienie stoneune 
przebijojqce si$ przez korony drzew ryjq beret. Tok pi^knego widoku jeszcze nigdy nie umadrzyty me goty. 



dojddw: no Ikzniku dwie "pokr. 
[tojezdioffl do zokrftu, 
klepnipcM w homulec, umochod 
sinie bckiem, kontru|q, led 
pifluiY slojde i okrzyk 'YEA!' 
Owgem, RC nijok mo siq do 
prowdziwydi ro|dow - wzysriro 
lest uprrKzone, mde i 
ixryieinne, ole zogroc powinien 
ko^ czolgcy rojdowe klimoty. 
Mozono wigkszq ilo« OS-bw 
Iviz pejozdow). przez (o czos 
potnebny no jej ukoikzene 
ulegl wyrHuzeniu. Oprowo AV 
<ei z«nlo z nog (sporo 
Miterokqo z otoaeniem - wiele 
k iip zniszizyc, popaestowkk, 
rozoroc). Po diuzszym groniu 
shnerdzom jednok, iz RC 2 nie 
dk koidego bqdne zobowq no 
dhiszy okres ao$u ■ od 
pewnego momentu zoczyno 
nudn... J [loser] 



Rajd dia kazdego 

Bardzo wyroBiie (zw 



(zacinajqcy ostro deszcz, g^sta jak mieko mgla), nocn^ 
por^ znaki i pachotki poci^gni^te farba odblaskowa to 
wyglada!!!), a takze wyst^pujace tu I dwdzie ptaszki stojace 
na drodze. wzbijajace sif do lotu kilkanascie metrow przed 
rozp^dzonymi maszynami (mam nadzieja, ze pojawia sif 
stosowne tipsy:)l Oszatamiajace wrazenie. Niezmiernie 
kr^ci maty szczegot, mianowicie fakt, iz mozrsa 
przestawiad wszelkle znaki i reklamy, jak i to, ze np. w 
Monte Carlo wypadtem z trasy prosto na... plaz$. Po 
plazy przejechatem kilkanaScie metrbw, aby trafid z 
powrotem na trasf. UffH... W niektdtych miejscach, po 
wypadnifciu z trasy kamera staje w miejscu, na drodze, 
i musisz sobie radzid, nie do kohca orientuj^c si^ w 
sytuacji (z pomoc^ przychodzi klawisz 'resetuj^cy''), 
Jako ze przez chwil^ mi sif nudzito, kilka tras 
przejechatem bardzo wolno, podziwiajqc takie szczegbty, 
jak dziesiqtki pojedynczych kamyczkdw, czy tez 
ruchome k^pki trawy (podobnie jak w ‘jedynce’)! Z 
dziennikarskiego obowi^zku wspomn^, ze grata 
generowana jest w stosunkowo wysokiej rozdzielczodci, 
tekstury pochodz^ z najwyzszej pdiki, zad animacja hula 
ptynnie i nie rwie, Oprawa diwi^kowa.,, c6z, wszelkle 
odglosy wypadaj^ fachowo, aczkolwiek muzyka zdotata 
mnie znuzyd, wi^c sig jej pozbytem. Pilot - ten opisuje 
tras? wzgl?dnie starannie, aczkolwiek zaskakuj^cym 
wydaje si? bye rozwigzanie. iz w menusach mozna 
wybrac wersj? 'zaawansowan^" - szersza skala 
okredlania tukdw, wi?cej szczegdtbw (np. wyboje). In 
plus. Kolejnym atutem jest mozliwodd kontaktu z 
przeciwnikami. oczywi^cie w okreslonych dyscyplinach. 
Na przykiad wy^cigi rdwnolegle oraz Rallycross - walka 
w ciasnych lukach i obijanie si? o oponentdw dajq sporo 
radochy. Nie mniejsze emocje wyst?pujq w Irakcie 
eksploatowania Split Screenu we 4 naraz. 1 tu 
komentarz: jeszcze nie widziatem ‘Splita* oferuj^cego 
tak wiele szczegdidw - grafika nadal ocieka w detale, 
animacja nie rwie (trzyma staly poziom ok. 20 klatek/ 
sek.), natomiast rozdzieiczodd kl?ka do tego slopnia, ze 
ci?zko si? potapad, o co chodzl i gdzie nalezy jechad 
(widoeznodd do bani, niestety. za sprawq - paradoksal- 
nie - zbyt duzego nat?zenia szczegdidw!). Gra 
supportuje ponadto System LINK (16 Graezy) oraz Xbox 
Live! 



Seria RALLISPORT CHALLENGE nawi^uje do gry SEGA RALLY 2. Po- 
dobny model jazdy i zorientowanie na totalne wariactwo. Takie gry kr?c^, 
chgtnie si? do nich wraca, a jednak nie zwalajg z nog. Ale... 



garbdw. kocich tbdw i dziur. W Raltycrossie urzekajq dziury wypelnione wod^, w 
ktdrej - tak dIa hecy - odbija si? otoczenie. 



O grafice slow kilka... Kosmos. Po prostu kosmos. Zaczn? od ostudzenia zapatu 
CO rtiektdrych Graezy, maj^cych nadziej?, ie wreszeie GRAN TURISMO kl?klo. 
Nie. nadal nie kl?klo... w temacie odwzorowania model! samochoddw. Owszem, w 
RC2 samochody prezentujg si? bardzo ladnie, elegancko si? rozpadaj^ (wizuallza* 
eja uszkodzeri na wysokim poziomie), ale sporo im brakuje do kunsztu fur z serii 
GT. Tyle ze ja. szarpiqc gidwnie z widoku ‘ze zderzaka", gidwnie zwracam uwag? 
na otoczenie... BINGO! W lej kategorii RALLISPORT CHALLENGE 2 nie ma 
sobie rdwnych. Jest to obecnie najtadniejsza gra wyScigowa, jaka istniejel W 
zasadzie nie mozna jej pordwnad do niczego pod k^tem wykonania otoczenia. 

Hm, PROJECT GOTHAM RACING 2? Nie, wymi?ka. (...) Kanada - suniesz obok 
stoezni. Dwa ogromne statki, zurawie, zatadunek kontenerbw. Szwecja - totalne 
odiudzie. ale w polu stoi koparka. Pracuj^cal Anglia - suniesz obok zamku, ktbry 
jest wielki i tak napakowany szczegbtami. ze na mysl przychodzi scena 
otwierajqca DEVIL MAY CRY... Australia - niby pustkowie, jednak wzdtuz trasy 
ciqgnq si? slupy teletoniczne, a w pewnym momencie mijasz mini-lotnisko z 
hangarami oraz samolotami gotowymi do startu. I tak dalej. i tak dalej... 

Wykonanre drzew, efekt przebijaj^cego si? przez Ich korony promieni slonecz- 
nych, ruchome cienie przy pokaznych pr?dko^ciach, bump-mapping, zmienna aura 
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Oto zbiizam si? do korica niniejszej recenzji. Czy aby 
tak szcz?bliwego, jak wynika z powyzej wklepanych 
sl6w? Czas na male rozczarowanle. Ta gra jest bwietna 
- szybka, pi?kna, arcade'owa do bdiu (wszak czerpie 
gar^ciami z SEGA RALLY 2), zroznicowana, a co za tym 
idzie - po dzionku hardcore’owego szarpania moze si? 
przejebb. Przyst?pnobb, ktbra pocz^tkowo sprawita, iz 
kipialem z radosci, z uplywem czasu sprawila, ze 
zawiafo nudq wiabnie. Czwarty COLIN, do ktorego 
kilkakrotnie si? odnosilem, ma w sobie to cob, co 
sprawia ze tn? web jak gtupi od 6 tygodni non stop (via 
Net). Smaezki, przeszkadzajki, skrbty (tych dobitnie 
brakuje w RC2:(, konieeznobb opanowania kazdego 
zakr?tu oraz umiej?tnego wywini?cia si? z kazdej 
opresjl, np. po przywaleniu tytem w drzewo... Nie 
powiem, nadal doskonale bawi? si? z RALLISPORT 
CHALLENGE 2, ale nie za dtugo - godzinka i po robocie. 
Natomiast kumple, ktorym odpalam gr?, chichocz^ jak 
mate dzieci. Rozpiera ich nieokreblona energia. Od 
wewn^trz, probuj^c znalezb ujbeie... Moeny X-clusive 
(na poletku konsolowym), polecamID 
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szara skefa 



Ostatnio usHowano przeprowadzic relorm? edukacji seksualnej polskich dzieci. W 
kioskach pojawily sif specjalne edukacyjnefigund w ksztatcie dwdch kotkow w 
pozycji'nakotka', opatrzonych. rzeczjasna, naklejkg'dla dzieci od 3 laf.Cudo! 
Niestety. pewna publlkl nie docenita wysiikdw dystrybutora I trzeba bylo kotki 
wycotac ze sprzedazy. No bojak te wszystkie babde i ciocie wyjasniiyby dzieciom, 
cote zwierzqtka wta^iwie robiq? My nic Warn wyjaSniad nie b^dziemy, aie 
czytajciedokiadnie. bo nie b^ziemy powtaizad! 



I producenci znow dostali... 

Hiszpadski s^ia uznal, ze takle modyfikowanie konsol. ktbre pozwaia na 
uruchamianie na nich ptyt DVD i gier z innych krajdw, wcaie nie jest nieiegainei 
Wyrok zapadt w sprawie przeciwko skiepowi innovagames z Barcelony, ktbry 
wtasnie takie przerdbki oferowal swoim kiientom (no dobra, byto tarn jeszczeco^ o 
mozliwodci uruchamtania giersciagniptych z intemetu). Wniosek z tego taki - 
chcecie przerobid soble konsoiezupetnie legainie? Wybierzcie sip na wakacje do 
Hiszpanii:)! 



Ostateczne wyja^nienie afery temperaturowej... 

...czyli zn6w wracamy do Szymona z serwisu konsoiowego z OSwidcimia. Jak 
wykazat jego ekspetyment, gdy zamiennikowi LA nie zapewniono odpowiedniego 
odprowadzania ciepta oraz nie wymieniono uszkodzonych cewek na nowe, 
temperatury skakafy nawet do 108 stopni (w wypadku ptyty ’noname’). Szymon tak 
ttumaczy genez? owego probtemu (ktory pojawia si$ nawet przy oryginainych 
piytacb i nieprzerobionej konsoill): podczas odczytu ptyty CD aibo DVD promied 
iasera Siedzi sciezke, uzywaj^cdo tego wtasnie cewek. Jak tatwo soble wyobrazlc, 
przy przeroblonej konsoll I ptytacti 'noname' laser ledwie nad^aza diadem 
nagrania (amplitude napi^la podawanego przez LA na cewki moze wynosid nawet 
*/■ 4v zamiast +/-0.5V), co w kortcu musi spowodowac przepalenie si? izolacji na 
cewkach, a co za tym idzie - powstania zwarcia I spalenia sip ukladu LA. Po raz 
kolejny dzipkujemy 
Szymonowi za 



DIa hardko- 
rowcdw, ktorzy 
graj^ w 
nieskohczo- 
nosc! 

Jakdiugograciew 
swoje ulubione gry? 
Godzinp? Dwie? Pip6? A 




:e dziesipc? Jedll nalezycie do tych osob. dla ktdrych 
nawet plptnadcie godzin to malo, rozwazciezakupienie zewnptrznego wiatraczka do 
PS2- Podl^czany jest do portu USB, skuteoznie wysysa gorqce powletrze z wnptrza 
konsolt, zastppujacjecblodnym, usuwa rowniezkurzlzapobiegajegoosiadaniu. 
Dzipkl temu mozecle grad 
dluzej, aprzyokazji zadbacle 
o, hmmm, higienp Waszej 
konsoll. Cacko do kupienia na 
LikSangu. za calklem 
rozs^dne pieni^dze. 



Moze ktos chce jednak robic gry? 

WyszedI nieoficjalny SDK na PS2! Jest to w sumie jedynie zbidr stworzonycb do tej 
pory programow open source: PS2LIB, PS2DRV, PS2IP, PS2HID oraz LIBHDD, 
jednak podany w tormle jednej funkcjonalnej paczuszki. Twdrcy amatorskich gier I 
programdw - naprawd? musicie to mied: http://ps2dev.org/. Czekamy n 
Polskill 



Jabtuszka - tqczcie sif ! 

Nie lubicie pecetdw? Moze zamiast tego made Maca? 





To si? dobrze sktada, bo teraz mozecie wykorzystadgo — 

do tgczenia si? z PS2 1 uzywania PS2Reality . "w 

Mediaplayera v1 .50, doktadnie tak, jak to robi^ 
pecetowcy. Potrzebujecie tylko Maca z G4. Mac OSX w f 
wersji 10.3.2. i troch? cierpliwosci przy konfigurowaniu. > 

Mozecie tez dciqgngd sobie zestaw dlicznych ikonek na ssssas— — — 

Maca, zeby plytka z MediaPlayerem wygigdatatadnie — 

na Pulpicie. Oby tak dalej, nam si? tobardzo podoba! 



Commodore na PS2 

Cod akurat dla oldschoolowcdw. PS2VIC to emulator Commodore VIC-20, napisany 
przez Rami RasSnena. Dziataon w natywnym srodowisku PS2, a nie w PS21Jnuxie. 
Mozna juz na nim uruchamiad wi?kszodd komercyjnego oprogramowania z VIC-20, 



jednak emulacja nadat 
niejestzbytdobra.Poza 
tym, zeby w ogdie gUfi 1 1 ■ • 

dziatal, trzeba zafatwid s'-o- • 
kilka piikdw we 
wlasnym zakresie. A oto 
jego kilka funkcji: 
emulacja PALi NTSC, ' 

wyjdcle wideo, wirtualna klawiatura, obsluga klawfatury 
USB. Rzeczjasna, nie jest to program dla ludzi, ktdrzy 
lubia fotorealistyczna grafik?, raczej dla tych starszych, ot 
tak. do przypomnienia sobie starych, dobrych czasdw. 



Z cykiu "Biblioteczka Hackera" 

Wlasdciele Xboxdw, w najbllzszym czasie b?dziede 
mieli wi?cej lektury do pizeczytania! The Black Art of 
Xbox Mods', napisana przez Mario 'Whatnot' Degovia, 
ma wyjsd pod koniec lipca tego roku (mozna ja juz 
zamawiad na Amazonie). Na grudzieii 2005 roku 
zapowladanabylajeszcze F 
jedna ksiazkaoXboxle: 

"Xbox Hackz and Modz', 
autorstwa Davida 
Fransona, niestety od 
pewnego okresu czasu 
wi?ksze kslegamie 
intemetowe InformuJa, ze 
projekt zostat odwotany. 

Nie upadajcle jednak na 
duchu! Swoja droga. to 
dobrze. ie wychodza 
nowe ksiazki na takie 
tematy, mamy jednak nadziej?. zezawierajaonejakied 
nowe informade, a nie to, co juz od dawna mozna znalezd 
nastronach intemetowych... Danjjcie sobie za to 'Xbox: 
Blow the Ud Off' Briana Underdahia - ten facet miaf chyba 
umow? z Microsoftem, bo po prostu przepisal Ich 
lnstrukcj?obsfugl Xboxa I dodal wiele zupefnie 
oczywistych informacji (na przykfad to, ze Microsoft nie 
lubi jak si? przerabia konsole I trad przez to gwarancj?). 
Tak naprawd? jest to pozycja dla tych, ktdrzy nie czytajg 
instrukcjl obsfugi, nie maj^dost?pu do Intemebj, albo maja 
zbyt wiele miejsca na pdfce z kslazkami. 




W tym miesiacu made do rozwazenia nast?pujacy cytat: 
'Wiemy, ze saznane niewiadome, to znaczy, ze sa rzeczy, 
0 ktdrych wiemy, ze nic o nich nie wiemy. Aie sa rdwniez 
niezrvane niewiadome - takie, o ictdrych nie wiemy. ze o 
nich nie wiemy'. To slowa Donalda Rumsfelda, Tak, ten 
pan pracuje dla Bushajako minister obrony USA. A tak 
przy okazji - w kohcu stworzono pami?d holograficzna' 
B?dzle dost?pna komercyjnie okofo 2006 roku. Moze 
wsadza takie coS do nast?pnej generacji konsol? No 
dobrze. juz si? zegnamy, a ponlewaz Jest to czerwcowy 
numer, zyczymy Warn wszystkiego najlepszego z okazji 
Dnia Dziecka, Poson Poya I Corocznego Zamkni?cia 
Indyjskiego Banku Rezerw! g 



ABCDEVBDPBIA 



Dwa miesiace temu odwiedzIliSmy w Derby 
rozpadajace si? CORE DESIGN, a miesiac 
pd^nie] padfo kilka sfdw na temat szwedzkiego 
DICE. Na fall wstapienia do UE pozostajemy w 
Europle I wracamy do anglelskiego Derby, gdzie 
poza CORE zadomowili si? tez programISd z 
Innego sporego studia. 



I 



B^dzie 2le, oj b^dzie... 

Jestniedobrze. Najwyrainiej Bill mlal juz doSdopinii, ze 
Xbox jest najtatwiej przerabialna konsola. Niemalze 
dchaczem wypuscil zupefnie nowa wersj? konsoll v1 .41 Z 
wierzchu wyglada jak zwykte v1 .4. jednak ma kompletnie 
zmienionaarchitektur? pfyty gldwnej. wykorzystano w niej 
rdwniez od dawna zapowladany, nowy uklad xcalibur, w 
ktdrym prawdopodobnie pofaczono grafik? I audio, oraz 
kilka innych istotnych funkcji. Szczegdinie zainteresowani 
na pewno pami?taja, ze miaf si? on pojawid juz w Crystal 
LE Xbox, jednak wdwczas z rdznych wzgl?ddw ztego 
zrezygnowano. Druga niewiadoma jest ukfad xyclops, 
kldry nie przypomina nic, co do Xboxa wsadzano 
wczesniej. I do momentu oddania tego tekstu do druku nikt 
jeszcze nie wiedziat, do czego moze sluzyd. Oczywi^ie 
wie^ 0 nowej pfycte gfdwnej wywotafy spory poploch 
wSrdd szarostrelowej brad, tym bardziej ze chodza plotki, 
iz nowa architektura to skromna zapowiedz zabezpieczer^ 
dla Xboxa 2. Czy uda si? je zlamad? To pokaze czas. W 
mi?dzyczasie uwazajde przy zakupie konsoll v1 .4 - nigdy 
nie wiadomo, co dostaniede w srodkul 



(c) Yohko (S Tenjo All Rights Reserved :) 
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EUROCOM ENTERTAINMENT powstafc w 1988 
roku (swoja droga, koniec lat 80. naprawd? byl pod 
tym wzgf?dem niezwykie ptodny) z inicjatywy 
pi?ciu kumpli ze studenckich fawek. Stworzenie 
pierwszej gry zaj?to im dwa lata, a efektem byf 
"Magician" - RPG wydany na NES-a. Pdiniej 
zacz?fo si? imanie wspdfpracy z kim popadnie i 
pisanie prostych gierek na rdzne platformy. GB. 
SNES, Game Gear, Mega Drive ifd. WIiczyd w to 
nalezy sporo "brudnej roboty" w postaci 
konwertowania cudzych gier. jak diodby 
gamegearowa wersja kuttowego 'Sensible 
Soccer", konwersja DUKE NUKEM na N64 czy 
kilka inkamacji MORTAL KOMBAT. Cata 
biblloteka gier EUROCOM wyglada imponuj^co i 
liczy ponad eotytufdw na przerdzne platformy. Co 
z tych bardziej nam czasowo blizszych? "Jamek 
Bond: Nightfire', "Harry Rotten Komnata 
Tajemnic', BUFFY: TVS, a ostatnio SPHINX AND 
THE CURSED MUMMY. Mamy wi?c list? 
tylutdw CO prawda nie wybitnych. jednak bardzo 
solidnych. Jeden z szefdw EUROCOM - Mat 
Sneap (jeden z pi?ciu 'ojcdwzalozydeli", ktdrzy 
jakims cudem do te] pory nie poktdcili si? o 
pleni^dze I nadal wspdlniezarzgdzaj^firm^) - 
zachwala rodzinng atmosfer? panuj^c^ w blurach I 
zaznacza, ze przez 1 6 lat zadna osoba nte zostala 
zwolniona, ani nieodeszia z wfasnej woll. Sklad 
uzupefniany byl jedynie kllkakrotnie w zwl^zku z 
wi?kszym zapotrzebowaniem na sif? robocz^, ate 
jak do tej pory wszyscy dzielnie si? trzymajq I 
podobno sq nawet niezwykie zadowoleni ze swoje] 
pracy (i tutaj dobra Informacja- szukaj^ obecnie 
grafikdw I anlmatordw 3D oraz projektantdw level! 

- made szans?:). Pan Sneap jako jedng z 
ptzyczyn taklego stanu rzeczy podaje... czyste 
powletrze. Siedziba firmy mie^i si? bowiem na 
"bardzo zielonych' przedmieSciach Derby. W 
histori) EUROCOM mozna zauwazyd pewn^ 
prawidfowodd odnosnle wydawanych tytufdw: 
widad wyrainie, ze zamiast prowadzid cafy 
projekt samodzielnie, programi^i z Derby lubl^ 
raczej dokfadad swoje klocki do czegos, 
ewentualnie budowad cod zcudzych kJockdw. 
Mamy zatem duzg iiosd wspomnianych wczedniej 
konwersji. ale takze wyrazn? tendencj? do zakupu 
licencjl na zewn?trzne technologie (sllnikl do gier). 
Wystarczy powiedzied. ze SPHINX AND THE 
CURSED MUMMY jest pierwszq gr^ 

EUROCOM od 1997 roku, ktdra nie jest opatta na 
cudzym pomydie (Bond, Potter etc.). Mozna tez 
zreszt^ rzucid okiem na cafy dorobek tej firmy, a 
catkowide oryginalne pomysfy policzymy na 
palcach jednej dioni. Zapewne trwaj^ teraz prace 
nad kolejnymi licencjonowanymi grami. ale sam 
EUROCOM pozostaje w tej kwestll enigmatyczny 
I stwierdza jedynie, ze "w fazie developingu 
znajduje si? kilka gier zardwno naobecniemodne 
platformy, jak i na szykowane juz systemy kolejnej 
generacji'. NIedawnowdwiatposzedI jedynie 
"press release" informujgcy o tym, ze firma pracuje 
nad oficjalna gra tegorocznej Olimpiady w Atenach 
(pdkl CO potwierdzona wersja na PS2). I znowu 
licencja... Oodatkowych informacji mozna 
poszukiwad na strode www.eurocom.co.uk . X, 
[awe] 







Syndrom napi^cia 

Ucichty echa marcowej Game Developers Conference, ale dia branzy najwazniejsze dopiero 
nadchodzi - gdy stukam te slowa w klaw^, pozostafy dwa tygodnie do Electronic Entertain- 
ment Expo 2004 w Los Angeles, a w napty wajqcych ze §wiata wie^ciach wyczuwa si^ nerwo- 
wo^6 i podniecenie. 



a Pojawia sie coraz wiecej nowinek odnognie 

nadchodzgcych tytulow - zarowno tych kiedys 
zapowiadanych, jak i calkowicie swiezych. Gor^co 
jest rdwniez w "kuchni" tego biznesu - w§r6d 
wydawc6w, developerdw i najwiekszych koncernow 
branzy. Pod koniec kwietnia poruszenie w Sieci wywotala 
ujawniona na jakims chihskim forum specyfikacja Xboxa 2, 
znanego rbwniez jako Xenon. Bogato opisany i rozrysowany 
diagram ukazywal m.in. HaDeka, 100-Mbitowy port LAN, 3 procki 
po 3,5 GHz kazdy. 256 MB pamieci gfbwnej oraz chip graficzny 500 
Hz 2 10 MB pamifci. Jednak specjaiiici “zbiizeni" do MiCROSOFT 
juz kiika godzin pozniej poddaii w watpiiwo&5 owy schemat, opaity 
wg nich i posktadany z ogbinie dostfpnych i od dfuzszego czasu 
naglasnianych faktow, z jednoczesnym iekkim ich podbarwieniem 
z jednej slrony i oczywistymi brakami z drugiej. Opisywany jest 
RAM bez konkretow co do typu kosci, brak takze istotnego taktu. o 
ktbrym kumpie Biiia juz dawno rozmawiali z developerami - ze w 
bebechach Xenona znajdziemy dwurdzeniowy uklad. Jednym 
slowem - afera nie wypaiila, choc kto6 sie nieiie ptzygotowaf. 
Natomiast smrodu przed wielkie S narobilo sobie bez w^tpienia 
ELECTRONiC ARTS, wykorzystujac w kiiku swych grach 
sportowych wgtki muzyczne wykonawcow naiez^cych do giganta 
tego rynku - EMi - oczywiscie bez odpowiednich iicencji. 

Skonczylo sie stosownym pozwem sadowym, co jest kolejnym 
przykiadem na to, ze w wielkich interesach nie ma iitoSci nawet co 
do drobiazgow, 

Z innej beczki • niniejsza rubryka to ideaine miejsce, aby wspomnied 
cos 0 nowej produkcji SQUARE, przez diugi okres czasu mroz^cg 
niepewnosciq serca fanow serii FiNAL FANTASY. "FF Vil: Advent 
Chiidren", czyli pefnometrazowa renderowana produkcja na DVD, 
kontynuuj^ca fabute siodmej cz^Mi serii, to koiejna ryzykowna 
pr6ba wrkroczenia "kwadratowych" w Swiat filmu. Jest jednak 
nadzieja, ze obraz przembwi do wiekszej rzeszy maniakdw niz “FF; 
The Spirits Within", a byd moze b^dzie rdwniez latwiej naktonid ich do 
zakupu DVD niz na wyjscie do kina. Od strony marketingowej, 
promocja tej produkcji to ponownie koronkowa robota specjalistdw z 
branzy PR - szczgtkowe info na temat fabuty, geniaine zdj^da i kiika 
traiierkdw - fora dyskusyjne puchnq od piotek i domysidw, a cisnienie 
roSnie. Cata rzecz dzieje sie w dvva iata po akcji gry - przemysl i 
miasta iegty w gruzach, a Cioud ^e samotnie, prawdopodobnie po 
utracie najbiizszych przyjacidl. Przemierzaj^c ruiny czegod co 
przypomina Midgar, zostaje zaatakowany przez tajemniczego 



srebmowlosego twardzieia w 
czarnym kostiumie, wladaj^cego 
jakqd energetycznq broniq. W innych 
fragmentach fiimdw ten sam twardziei, 
podajgc rpke, Mania sie przed 
odzian^ w bial^ szate postaciq, a 
I naszym oczom ukazuj^ sif 
I przeblyski Sephirotha • co ich fqczy i 
1 w co tym razem wdepnie Cioud? 

I Dowiemy sie juz tego iata, gdy DVD 
I ujrzy dwiatio dzienne w Japonii, 

I Cafosd ma trwad okolo 80 minut i 
( przedstawi nam 20 postaci. 

I tworzonych przez specow ze 
I SQUARE (m,in, Tetsuya Nomura • 

I designer fXJStaci z FF Vii, Viil, X i X-2, 

I tutaj rdwniez rezyser calodci) we 
I wspbfpracy z firmg Visuai Works. 

! Pozostajac przy temacie gier - 
I VICARIOUS VISIONS, tworzqce 
I xboxow^ wersj^ genialnego DOOM 
I 3, ostro dowalilo do pieca ujawniaj^c, 
ze zapowiedziany niedawno tryb 
Cooperative (obecny tylko w 
konsolowej wersji gry), oprdcz Split 
* Screena i LINKa. obsfuzy rdwniez 
' Xbox Live! To samo dotyczy takze 
' krwawych potyczek typu Death- 
' match (tu dIa 4 Graczy) - fani ostrej 
' jatki w realistycznym wydaniu od 
I razu popusclll w gacte ze szczfscia. 

I Ostrej modernizacji poddany 
■ zostanie niedfugo system ocen gier 
I wideo w Japonii. Stosowana obecnie 
I 4-stopniowa skala (dia wszystkich, 

I od 12/15/18 lal) najwyrazniej zbyt 
I ogdinie opisuje zawarlodc 
I sprzedawanych produkcji i Computer 
I Entertainment Rating Organisation 
I (CERO) na dniach zamieni ja na 
I dziewl^d nowych symbol). Dzifki nim 






■ Jak na razie film zdaje sif koncentrowoc na rozbudowanych 



. h dynamitznymi p 
0 bajerantkiBgo 'harley'a", 

! w tyle za efektami. Zafoz^ si$, ze okularki 



ze labufa nie pazoslonie w fyle , 

bohatera b^dq najlepiej sprzedajqcym siq godzetem po premierze. 



nadziejq, 



rodzice b^da mogli latwiej dowiedziec si^, ze kupuja dia 
swej pociechy pocieszna gierk^ zawlerajaca tresci dia 
doroslych, seks. przemoc. horror, hazard, zbrodnie, 
palenie/picie, narkotyki i przeklertstwa. Pozostaje pytanie 
• czy co§ to zmieni? W Europie nowe znaczki innego 
rodzaju funkcjonuja juz od paru miesi^cy, ale byd moze 
Stary Kontynent rzadzi sia innymi prawami niz Japonia ,.. 

I tyle doniesleri na miesiac biezacy - nast^pne spotkanie 
zapewne przyniesie kiika sporych sensacji. zrodzonych 
zardwno na deskach seen i w blasku reflektordw, jak i w 
ciszy sal konferencyjnych targdw E3.D [butcher] 



Muzvka Graeza 




I TENCHU SOUNDTRACK 

I Noriyuki Asakura z miekiem malki wyssal 
I umiejetnoddtworzenianiezwykie 
I klimatyeznego udzwiekowienia oddajacego 
I klimat historyeznej JaporMi. Ozi^ki jego 
I muzycemdjulubiony serial anime- 
! “Rouroni Kenshin" - nabral giebi klimatu. 
Uzdolniony skoSnooki kompozytorjesttez 
twdrea muzyki do kultowego TENCHU. 
Mito^ to kiika chemicznych termindw: 
dopamMa, serotonina. noadrenalina, 

endorfiny- jednak pozwol? sobie napisad, ze ten OST najzwyczajnlej w 
Swiecie kocham! »Opening«, laezacy cechy japotiskiego folkloru i 
wspdiczesnych rytmdw, jest jak prozac - lykasz I kochasz wszystkich! 
OgromnezrdZnicowanie napiedpowoduje, ze znajdziedetuzardwno 
kompozyeje sfuzace tworzeniu klimatu i podkresleniu charakteru misji 
ninja, jak i liryezne kompozyeje - rozmarzone “The Princess' Deadly 
Disease* to tylko jeden z przyktaddw tracks w ciagu zaledwte 4 minut 
prezentujacych caty kalejdoskop emoeji. Sen na jawie, poezude 
zagrozenia, niepokojace odglosy i diwigk fotlepianu przebijajacy siq przez 
melodyjna kaskad? instrumentdw smyczkowych, Zawsze kiedy dobijam do 
»ending theme« “Eternity" i slysz? virylaniajaca sip jak z mgty muzyke 
podkrpcam glosnoM - podkreslone dynamieznym podkiadem rylmieznym 
skrzypee i zeschizowane maskie gtosy aplikuja pikawce w piersi seppuku, 
a twarz rozjadnia uSmiech. Za chwila koleina poreja przyjemnoscil Arigato 
gozaimasu Asakura-sanID [mazzi] 



NINJA GAIDEN ORIGINAL SOUND TRAX 

Album wydano bardzo starannie, na dwoch plytkach zamieszczaj^c az 54 
kompozyeje stanowiece wiakszo^fi muzyki znanej z kultowej juz gry na konsolg 
MICROSOFTu. Zapomnijete o ponadczasowych uniesieniach, jednak nastaweie sia 
na solidn^ dawka muzyki przygofowanej przez az trzeoh wspdipracujacych ze soba 
kompozytordw. Swietnie podzielilt sia rolami, gdyz wlali w swoje dzielo zarowno 
japotiski feeling i klimaty analogiczne do tych opisywanych przy okazji TENCHU 
SOUNDTRACK, ale rowniez solidna dawka nowoczesnego technieznego uderzenia. 
Pulsujacy rytm “Annoyances", syntetyezne gitarki w "An Easy Enemy", nerwov/y beat 
"Sudden Threat" podkreslajg charakter nowoczesnej i szybkiej gry rrowej generaeji. 
OsobiScie jestem fanem klasycznych rozwl^zah rodem z takich gier Jak TENCHU, 
ale trudno podwazad rajeownosd tego OST-ka. Spodoba sia nie tylko fanom same] gry, ale wielu miloinikom 
dyskotekowej wixxy i szalertstw na parkiecie! Makoto Hosoi. Ryo Koike i Wakana Hara doskonale wypefnili swoje 
obowi^ki, zapewne spadzajac wiele godzin z ekipq tworzaoq NINJA GAIDEN - mofywy melodyczne nie sa 
przypadkowe i niezym w najlepszych hollywoodzkich produkcjach podkreslaja caty czas tempo akcji i aktywnie 
uezestnieza w stopniowaniu napiacia. PolecamlO (mazzi) 

Ocena; ★ * ★ ★ ★ 

Soundtrack! na ktdre szczegolnie czekamy: Silent Hill 4 Original Soundtrack (17 czerwea 2004 r.), Xenosaga 
Episode 2: Jenseits von Gut und Bose Movie Scene Soundtrack (7 Iipca2004 r.), Vib Ripple & Vib Ribbon Original 
Soundtrack (9 lipca 2004 r.). Phantasy Star Online Episode I & II Premium Arrange ( 23 czerwea 2004 r.), Sega Rock 1 i 
2(9 czenwa2004 r.). 

Nowoici w sklepach: Sonic Heroes Original Soundtrack, Ghost in the Shell: Stand Alone Complex for PS2 OST, GBA 
Pokemon Fire Red / Leaf Green Music Super Complete, Final Fantasy VII Piano Collections (nowa edycja). Front 
Mission 4 Original Soundtrack. 





FLIK I VIKTOR... 



S W tym miesi^cu w chacie mialem pozar... do lego zalegam maksymalnie z 

praca nad magisterka' Oddajf zatem w tym miesiacu "Kacik..." w r^ce Raqa, 
kt6ry zajmle si? jego organizacja (Flaq: heja, to ja! [S: nie przemfcz si?]}. 
Generalnie nadal-czekam na Wasze uwagi • z tego co widz?, 'Kacik...' si? w 
miar? podoba i dochrapat si? zgranej paczki komentatorow oraz "przyjacidi krolika", ktorzy 
co rusz podsytaja jakies opinie i pomysly. Tak trzymac! [dziadu & raq] 



AKUJI THE HEARTLESS 




..toutrzymanaw 
I mrocznychklimatach(cl>od 
:e Die tak mrocznych. 
lakw SOUL REAVER) 
pizygoddwka akqi z 
elementsmi platformowki. 

Wcieiamy si? w niej w 
tytutowego Akuji - mtodego 
m?za z 'dzikiej' wioski, w 
ktbrej praktykowanie voodoo to chleb powszedni. Ow mtodzian 
zoslaje podst?pnie zabity (poprzez wyj?cie serca) {HIV; nie 
zauwazyl, ze ktoS mu wy]?) serce?) przez wlasnego brata. I 
tutaj zaczyna si? nasza przygoda, ktdrej celom jest odzyskanie 
straconego narz?du |H; buhaha!). Akuji ma do dyspozyqi 
pokaifiy wachlaiz ruchdw i ctosbw zadawanych za pomoc? 
ostrzy przytwierdzonych do jego r^. Moze w ten sposdb 
tworzyc proste combosy, jednak na nauczenie si? nowych 
atakbw podczas gty nie ma co liczyd. W ramach 
rekompensaty mozemy szerzyd §mierb i zniszczenie w^6d 
wrogdw za pomocg napotykanych tu i owdzie ofensywnych 
b?di detensywnych mocy (dzi?ki tym pierwszym moiemy 
szyd do przeciwnikbw na odieglobb). W kilku momentac^ gry 
spotkad mozna moc wyzwalaj?cq w naszym bohaterze 
zwierz?c^ natur?, a wbwczas rozwalka jesljuz konkretna. 
Grafika trzyma poziom, chodnie napracowano si? zbytnio nad 
animacj^ Akuji'ego, zas 'grana gtownie nab?bnach* muzyka 



pot?guje klimat. Wielkie brawa nalez? si? 
autorom za design zardwno poziombw, 
ktbre sa rozlegte i zrbznicowane (w 
niektbrych mamy mozliwodd poruszania 
SI? za pomocq lotni!). jak i adwersarzy 
(zakapturzone kodciotaipy wyrnachuj?ce 
kosami rulez). Gra sklerowana jest dia 
amatorbw piatfoimbwek, jak rdwniez 
mitosnikow kfwawej jatki. Wedlug mme 
jestto-tuipoSOULREAVER-najlepsza I 
pozyqa tego typu. [komodo] 

Mojaocena: 8 

Producent; Crystal Dynamics 

Wydawca: Eidos 

Rokwydania: 







Tym razem pojedynek gigan- 
tow: Colin zmierzyt si§ z 
dzielem Polyphony; Loser oko 
w oko z Hivem. Zmasakrowal 
go., kto kogo? 



CHLIN MCRAE — A 

Solidny dzwon niszczy sllnik, jego osprz?t, 
cl?cie po poboczu wybija elementy 
zawleszenla. zad hamowanie lew^ noga 
btyskawicznie ^lera hamulce - a wszystko to 
oczywiscie utrudnia odniesienie sukcesu! 

Sama rywallzacja takze jest ni^xirbwnywalna. 
W COLINie podrbz w las. dachowanie, a nawet 
zlydoboroprxi, ktdry calkiem nieznacznie 
zmniejsza sredniq pr?dkosd na OS-ie. 
sprawiaja, ze o “pudle" mozesz mafzyd! Tym 
bardzlej ze samochody prezentuja 
porbwnywalne osiagi. W GT? Zdobywasz 
pleniadze na kozacki pr^azd i... juz masz 
bezprobiemowo ukonczona gr?! Najnormalniej 
w iwiecie mozesz szlifowac klamkami bandy. 
kr?ci6 na wiwat baczki. bawic si? poslizgami - 
konkurencja po wyprzedzeniu Ciebiegrzecznie 
poczeka, azodrobiszstraty! Fajnie? Nie 
bardzo! Pozostala kwestiatras... W GT 
praktycznie wszystkie wykonane sa wecHug 
klucza - 'tak same, ale inaezej*. Czyli sa 
ograniezone bandami i charakteryzuja si? 
zap?tleniem, zas r^wlerzchnla ogranicza si? 
do astaitu i dziwnie przyezepnego szutru. W 
CMR-achjest lepiej! Zap?tlone, 'otwade'. 
szutrowe, asfaltowe, dniezne, lodowe, 
zwirowe, blotne... Podsumowanie? Krdtkie! GT 
jest OK, -grywalne. pi?kne. miodne • ale 
przypomina zabaw? plastikowymi 
samochodami. CMR-y za& sa wspanlale 
zrealizowana asfaltowo-szutrowa jatka, ktbrej 
blizej niz dalej do rzeczywistego stanu 
rzeezy..!] [loser] 



Rik i Victor z arcyswietnego RPG pt. SUIKODEN, to taka para, ktbra zawsze 
b?dzie kojarzyc si? z przyjaznia przypiecz?towana "wonia prochu' • najtrwalsza z mozliwych, 
Oble postacie odegraty znamienita rol? w swiecie SUIKODENa, zarbwno wjego pierwszej jak i 
drugiej cz?bd. i sa chyba najbardziej lubiane przez fanbw. 'Druhy w trojgu jednym sa: brabml - 
w dol? zla taezy ich tragiezna przesztoib. Flik urodzit si? w Warrior's Village, w regionie 
Toran Swiata SUIKODEN. Zgodnie z tradyeja tej wioski, wychowano go na silnego wojownika, 
imajacego si? rbwniez magli. Jest w dobrym gubcie, aby kazdy tarn urodzony chlopak 
przeszedlPrbb?M?stwa. ItowlaSnledlaniejFlikopuszczadom. Bohater zaczyna zybjako 
najemnik, od jednego kontliktu do drugiego. Podczas swej podrbiy spotyka Odess? Silverberg. 
zakochuje si? w niej i przylacza do Armii Wyzwolenia Toranu, ktbra waiczy z tyrania imperium. 
Wkrbtce podst?pny atak na|ej tajna siedzib? skulkuje w bmierci Odessy - Flik b?dzie ju2 
zawsze obarczal si? wina za t? tragedi?. Chociaz jest tego nleSwiadomy, przechodzi wlasnie 
swoja Prbb? M?stwa. Nazywa swbj miecz imienlem ukochanej, a sam b?dzie znany jako Blue 
Lightning Flik. 

Victor urodzH si? warownym miebcie Northwindow. Jego ojeiee zginal na wojnie; dzieciak byl 
wychowywany przez matk? i babel?. Obie cheialy Slubu Victora z Daisy - osierocona 
dziewezynka, ktbra przygam?la rodzina Victora. Plan spalil na panewce. Wszyscy mieszczanie I 
gina w bestiaiskim ataku wampira Neclorda, a sam Victor jest Swiadkiem, jak jego ziomkowle, [ 
przemlenleni wzombie, pozeraja si? nawzajem. Tylko dzi?ki usmiechowl losu Victor nie ginie 
w starciu z Neclordem. Po wylizani u ran, poprzysi?ga zemst? na caiym wampirzym rodzie. W 
przeciwier^stwle do Flika, Victor zywi awersj? do magil. Za to jego slia fizyezna staje si? 
przyezyna ukucia zartobllwie opisujacego go miana • jest niezym niedfwiedz, 

‘RbwnI - gdy wrbg zajdzie perb.' S? rbwni sobie. Obaj dzieini i waleczni; obaj polaczeni przez 
nieszcz?bliwy splotprzeznaczenla. Nlelubilisi?zpoczatku. Victor jest typem iazika i 
optymistycznegosowizdrzala: Flik to sceptyk. czasami jednak nieznobnie egocentryezny. 

Olatego tez najpierw nie uznawai przywbdztwa bohatera prowadzonego przez nas w SUIK0 1 , 
miodego McDohla. Dopiero pbzniej zgodzit si? poiaezyb sily I zaatakowab wspblnle Imperium. 

To jednak Victor ma szczegblne szcz?scle wytawiania prawdziwe wielkich postad. Znajduje w 
SUIKO ^ wlabnie McDohla i werbuje go do Armii. Podczas ostatniej bitwy w Cregminster, Flika I 
i Victora jednoezy walka rami? w rami?, staj^ si? razem silq nie do pokonanla. Flik osiania 
gibwnego bohatera przed strzale, uzywajac swego cialajakotarezy. Pbzniej zabezpieczaj? 
wspblnie odwrbt McDohla. Wydaje si?, ze obaj zgin?li w 
greminsterskimpalacu. Uchodz^ jednak z2yciem. Po 
zwyci?stwie nad tyranem opuszczajaToran I osiedlajq si? ns 
pbtnocy. "Wolni - tarn, gdzie bmierb." Wkrbtce przywbdca 
junackich gbrali Luca Blight ze swoja Armia Bialego Wllka 
literalnie miazdzy mala placbwk? obronna najemnikbw. 
nie pozostawiajac aKematywy nad szybki odwrbt. Tak i 
zaczyna si? Wojna o unifikacj? Dunan - nie miejsce o niej 
tu mbwib (odsylam do S2). Wazne jest, ze Victor dopada w 
kortcu swego areywroga - wampira Neclorda. Po wojnie w 
Dunan, weteranl szukaja dalej ukojenia - na polach bitew, w 
j?ku lamanych kling, w wolnoici, ktbra daje bmierb. Gdzie 
sateraz? Moze przysztecz?bci saginam powiedza. Jedno 
jestpewne; ich dzlejetoopowie^ohonoizel odwadze, a 
szczagblnie o przyjaznl. Byb moze jedyne tak pi?kne w historii gier 
wkjeo.Djzax] 



r~ GRANTHRISMH 

'Nerwa' mnie bierze I delirka tizepie, jak jakis leszcz 
zaczyna psioczyb na seri? GRAN TURISMO za 
caioksztalt. Czy ktbrykotwlek hardcore'owy maniak 
wyscigbw sp?dzii wi?cej czasu z jakakolwiek inna pozyeja. 
niz GT? Nie sadz?. Owszem, gra nie jest doskonala. 
obecnie (PROLOGUE, aw niezbyt odieglej pizyszlobci 
■czwbrka") wr?cz zasysa wyjadaezy (ite to mo2na? To 
samo jednak tyezy si? serii COLIN), ale mimo wszystko 
jest w niej cos magieznego, co przyeiaga do kazdej kolejnej 
cz?bci nIezym magnes pinezk?. Tak, COLIN rbwniez, 
lecz... czy mozna w ogble porbwnywab te gry? Zczym do 
ludzi?! GRAN TURISMO to wirtualny przeglad 
motoryzaeji. W jednej chwili cloram klasykiem ryjacym 
beret (a’la GT40 - utftff, za rundk? w rzaczywistobci 
k:iagam majty. ze nie wspomn? o nowej wersji!). aby w 
kolejnym wykiigu poszaieb Escudo. 500 fur dost?pnych w 
'dwbjce'? No, sorry.ja wyml?kam*toztopulapnledo 
ostagni?cladla developerbw. W GT brakuje uszkodzeb, 
wkurza mo^Iiwo^ arcade'owej korekty toru jazdy na 
bandach;), niezbyt inteligentni przeciwnicy (w sumie zostali 
pozbawieni inteligencji), ale mimo wszystko gra si? w to 
wybmienicie. A tuning i testy? Szczegblnie te drugie potrafiq 
zirytowab, jednak znam Graezy, ktbrzy wi?cej czasu 
p<^wi?caj 4 na zylowanie testbw wlasnie, niz gr? wlabciw^. 
Wrbb... przeciwnicy. W COLINie cholernie ich brakuje, bez 
dwoch zdah. Owszem, taka jest charakterystyka WRC, ale 
dIa Graeza nie jest bez znaezenia, czy moze si? z kirns 
skonfrontowab. Walka z czasem (i tylko zczasem, bo 
'Ghost' to malafrajda) w COLINie kr?ci]edynie do 
pewnego momentu. Apb^nlej zostajejuz tylko doskonalenle 
przejazdbw pod k^tem wybierania skrbtbw, szykan... I 
omijania tytanowych slupkbw, kolkbw itp. Bezposrednl 
kontakt z przeciwnikami w GT to takze pewna 




Postronie GT: HIV, Raq. Camera, Sclera, Dziadu, KILu, Koso, Star, Myszaq.Kujot, Cox, M@jk 










I Oryginglny METAL SLUG no DC! 



THE CASTLE DF SHIKIEAMI 2 iSHiBMMi no shird ii r^ii 



Po wielu malo 
skutecznych 
pr6bach emulacji 
systemu NEO-QEO 
nakonsoli 
Dreamcast, powoli 
odchodzHa nadzieja, 
iz kiedykolwiek 
przyjdzie nam 
zagrac na DCw 
najwi^kszehityztej 
platfromy.takiejak 
seria METAL SLUG. 
SAMURAI 

SHODOWN czy FATAL FURY. Problem nielkwitjednak w 
bfaku umlej^odci czy lenistwie osdbodpowiedzialnych 
twofzenie emulatora, a jedynie w ograniczenlach 
pami?ciowych ■makaronaV Otbzgry na N-G w postaci 
icmbw byly zbyt duie, aby Dreamcast zdolal je pomlebcib 
wswojej pami^i RAM. Jedyne co do tej pory udalo si? 
D9?gn?6, to moiliwobb odpalenia gier, ktbre w postaci 
Rxnu nie zajmuj? wi?cej jak 5 MB (to zdecydowanie za 
malo, nawet na pierwsz? cz?bb MS). W zwi?zku z tym 
jeden z najbardziej aktywnjwh przedstawicieii decekowej 
seeny (Reaper) wpactt na pomyst stworzenia emuiatora 
tonsoii Neo Geo CD - wbwczas probiem pami?ci RAM 
zwyczajnie by zniki, poniewaz gry odpalane bylyby 
bezpobrednio z plyty kompaktowej, sekwencyinie 
doczytuj^c dane, bez koniecznobci wczytywania cafej gry 
dopami?ci (czyiitakjakwsamejkonsoiiNGCD). Reaper 
twoizyl programu od podstaw, a jedynie wesp6( z 
iinymi zdoinymi programistami zaj?l si? konwersj^ 
pecetowego emuiatora NEOCD/SDL. Na efekty dtugonie 
trzeba bylo czekab. Dzi?ki pomocy osbb kryjqcych si? pod 
ksywami: Fosters, Troy Davis, BlueCrab, BiackAurat 
Speud - emulator w ci^u pierwszego tygodnia istnienia 
doczekal si? a2 3 odslon, jednak emuiacji obu cz?bci 
METAL SLUGa doczekaiibmy si? dopiero w4. wer^i. Oto 
ista obecnie odpaianych gier 

2020 SUPER BASEBALL, 3 COUNT BOUT/FiRE 
SUPLEX, ADK WORLD. AERO FIGHTERS 2/SONiC 
WINGS 2. ART OF FIGHTING 2 i 3, BRIKINGER, BUST 
A MOVE/PUZZLE BOBBLE. CROSSED SWORDS 2, 
DOUBLE DRAGON. FATAL FURY 2 i 3, FATAL FURY 
REAL BOUT SPECIAL i 2. GHOST PILOTS, KABUKI 
KLASH, KING OF FIGHTERS 94-99, KING OF THE 
MONSTERS 2, LAST RESORT. LEAGUE BOWLING, 
MAGICAL DROP 2, MAJOHNG GAME, METAL SLUG 1 i 
Z MUTATION NATION, NAM 75, NINJA COMBAT, NINJA 
COMMANDO, NINJA MASTERS, PULSTAR. 
RAGNAGARD, SAMURAI SHODOWN 1,2,3,41 RPG, 
SOCCER BRAWL. STAKES WINNER, STREET HOOP/ 
DUNK DREAM, SUPER SIDEKICKS 1 ,2.3, THRASH 
RALLY/RALLY CHASE, TOP HUNTER, TWINKLE STAR 
SPRITE, VIEWPOINT, WINDJAMMERS. 

Pr?dkobb emulacji jest bardzo duza, ok. 80-90% oryginalu, 
ponadto wi?kszobb gier odtwarza rbwniez muzyk? z CDI 
Obecnie dost?pna jest ju2 6. odslona NEOCD/SDL DC, w 
k^ej dost?pne s^m.ln. selektor regionbw USA/EUR/JAP 
(knvlsty METAL SLUGI), zapis stanu gry wdowolnym 
romencle czy mozllwobbgry we dwbjk? (na razie drugl 
Qracz tylko za pomoc? klawiatuty). Zasady dzialania 
pcgramu s^ banalnie proste (mozna go przyrbwnabdo 
Bteemcasta): wkladamy plyt? zemulatorem I czekamy a2 
pojawi si? stosowny ekran z napisem 'PLEASE INSERT 
NEO-GEO CD', po czym podmieniamy kompakt na 
wybran^ gr? z NGCD i po chwili rozkoszujemy si? nlq. 
Podsumowuj^, jest to bez w^lenia jeden z najbardziej 
udanych emulatorbw na DC, biblloteka dost?pnych gier na 
‘makarona* wraz z powstanlem tegoz projektu 
Mornatycznie zwl?kszyia si?o pokaZn^ liczb?, po raz 
toisjny udowadniajac, Iz Dreamcast taknaprawd? nigdy 
nie umari I ma si? calkiem dobrze. [mOjk] 

Emulator znaletb mozna na stronie IMR Technology: 
irtechnology.ngemu.com/emulalors.htm 
ew. DC FANS: 

hnp;//wwwzx«diy.amfl/ik/MMlo(|Q/iwo<dJitM 



Producent: ALFA SYSTEMS Gatunek: Strzelanina lloSb Graczy; 1-2 (VMU 61 bl.( Platforma: DC. PS2, GC, Xbo* 
Pluay: spore iloib postaci i atakdw, rozbudowany system. 2 odmieone iciezki d^i?kowe. 

Minusy: wyshiiony engine. odtw6rczo4d. 

Po klaple finansowej jak^ zanotowal prequel omawianej wlabnie 
pozycji (wydanej niegdyb na PS2 orazXboxa), ALFA SYSTEMS 
(dev.) postanowllo wydab kontynuaq? tej salonowej strzelaniny 
rbwniez na konsole, na ktbrych z pewnoboq zostanie ona ciepio 
przyj?ta (jak zresztq kaZdagra z tego gatunku). I tak kolejny 
shooter 2D wyl?dowal na DC, prawdopodobnie ostatni - chobtego 
akurat nie mozna byb pewnym. 

Co ciekawego oferuje nam 'Zamek Shikigami'7 Plerwsze chvdie 
sp?dzone z grq kojarz? si? ze wczebniej wydanq pozycj? na DC: 

GUN BIRD 2 (podobny klimat, postacie i caloksztalt rozgrywki). 

Jako ciekawostk? warto odnotowab. iz w grze zastosowano dosb 
ro^dowany w^t^ fabulamy, niestety dia przeci?tnego polskiego 
Graczajest on calkowicie niezrozumlaty (dialogi w 100%jap.). W 
grze nie zasladamy za sterami jaklegob wymysinego super- 
mybliwca. a przyjdzie nam kierowab poczynanlami 1 z 7 
dost?pnych postaci. Kazda z nich posiada odmienne rodzaje 
strzatbw, super atakbw oraztzw. guardianbw(o czym pbinlej). 

Jako iecalobb utrzymanajest w konwencji anime. dost?pni 
bohaterzy sprawiaj? wrazenie wyj?tych rodem z rasowegojRPG. 

Mamy osobowosct pokroju mega/czarodziejki obdarzonych 
nadptzyrodzonymi zdolnobciami. Warto wiedzieb, ze oprbcz 
standardowegotrybu Arcade, gra oferuje rbwniez Practice Mode 
(mozna tu przebwiczyb dowoinie wybrany etap z uprzednio 
ukortczonych). Gallery Mode (sukcesywnie - w miar? 
dokonywanych post?pbw w grze - odslanlaj? si? tutaj wizerunki 
gibwnych bohaterbw gry) oraz Story Recollect (tu z kcHel mozna 
ponownie przejrzeb scenki dialogowe z wczebniejszych potyczek 
z bossami). T ryb Arcade dziell si? rbwniez na 2 osobne gry: 

Normal oraz Extreme (ten drugl nastawiony jest na zdecydowanie 
wi?kszq 'rozwatk?' - bez zb?dnych dialogbw t scenek), dodatkowo 
wybleraj^cform? rozgrywki otrzymujemy altematyw? w postaci 
wybotu rodzaju Sound Tracku; oprbczoryginalnego, dost?pnyjest 
flkubnie zaaranzowany S2MIX (zdecydowanie szybszy, utrzymany 
w konwencji techno). 

Ajakv/ygiqda sama gra? Mamy doczynienia z klasycznym 
shootefem 2D, scrollowanym w pionie, z renderowanymi tiami 3D 
(calobb dziala na wystuzonym juz sllniku gry IKARUCaA, w 
dodatku nieco uproszczonym). Sposbbellmlnaqi wrogbw 
przedstawla si? nast?puj?co: zwykiy strzal (rapid), super atak 
(bomba) oraz dodatkowy atak. ktbry wsumie mozna okreblib 
mianem summona/guardlena. Owego 'straznika* mozna 
przyzwab w dowolnym momencie podczas walki (przytrzymujgc 
przyciskstrzalu) - petni on rol? pomocnika. np. niejaki Kohtarou 
Kuga przyzywa tajemniczq nievriast?, ktbra automatycznie 
naklerowuje si? na wroga I wykartcza go dwoma sztyletami; Kim 
de John v^ytwarza wokbl sieble 3 olbrzymie miec:ze bv/ietine, ktbre 
wraz z ruchem postaci nablerajq rotacjl niczym bmiglo; z kolel 
czarodziejka NIigi za pomoc? kota (I) emanuje barter? 
absoibujqcq wrogle pociski (dodatkowo. po zniszczeniu wroga 
tego typu atakrem, przyciega rbwniez bonusowe monetki). Kazda z 
postaci dysponuje dwiema odmianami guardiana (dov^yboru przed 
walkq). W grze wykorzystano rbwniez znany patent z PSYVARIAR 
z 'oc^ieraniem si?’ o wrogie strzaty • z tym ze tutaj powoduje on 
zwi?kszenie zadawanych obra2er1 oraz intensywnobci 
wystfzeliwanych pociskbw. Jesll chodzi o 'bestiariusz', to mamy 
bardzo zrbznioowanych wrogbw: od latajqcych "dzwoneczkbW po 



mechaniczne paj^kl I sowy, kilka odmian odrzutowcbw oraz statkbw. Z 
kolei bossowie... wyst?puje podzial na ludzl i bezduszne maszyny. Warto 
wymienib np. baletnic? z kosq. tajemniczq kobiet? miotajqca kartami czy 
tei dwbjk? braci z mieczami; maszyny reprezentuje np. pot?zny mech 
(ktbry niczym Transforrr»r powstaje z kilku mniejszych robotbw). 

Ogblem w grze dost?pnych jest 1 0 poziombw (5 levelbw po 2 pod-etapy 
kazdy) - lokaqe wykonane zostaty fachovra, kaZda ma swbj specyficzny 
klimat I zadna nie powtarzasi?. 

TCOS2 to kawat solidnej roboty - posiada bardzo rozbudowany system, 
dobb cHugl 'czas gry* I bez wqtplenla jest obowiqzkowq pozyqq dIa 
mllobnikbw gatunku. Jest to nowa I na dod^k udana gra na Dreamcasta. 

PS. W grze wrzucono mozllwobb zaprezentowania swoldi zdobyczy 
punktowych 'caleiTtu bwiatu' - dzi?kj specjalnej opqi IR PASSWORD 
otrzymujesz speqalny kod, ktbry naleZy wpisab na stronie Intemetowe] 
developera (Alla System). Uwagal Kod wybwietia si? wbwczas, gdy gramy na 
standardowych ustawlenlach. bez dodatkowyeh koritynuaqi po 
'bmlercr. [mOjk] 

Ocena: 8 



Allcja w kralnie... DC 



Po dobb diugim okresie mliczenia, francuska ekipa tworzqca gr? pL ALICE wydala drug? wersj? demo tej fachowo zapowiadaj?cej si? 
pfatlormbwki z elementami przygodbwki. Obecna odslona zawiera 1 pelny poziom zawierajqcy 5 'pod-etapbw' (calobb moZna ukorSczyb w ok, 30 
min.). Chobgra jest amatorsk? produkcj?,towistociewcale natakow?nie wygl?da. Mamy doczynieniazpelnym profesjonalizmemiautorzy 
pokuslll si? nawet na osobne wersje j?zykowe Q, angielski, niemlecki, Irancuski oraz hiszparlski) I 
wybbr cz?stotlivbrobci odbwiezania ekranu. Gr? wyposaZono w calkiem zjadliw? opraw? graficzn? 

(r?cznle rysowanat). uwag? skuplaj? ZMlaszcza tia, ktbre sprawiaj? wrazenie pseudo-3D (np. 
mijanedrzewa). oraz bwletnaanlmac^. Allcja potrafi blegab, skakab. kucab, wchodzibpodrabinle. 
wdowolnym momencie mozna rbwniez zoomowab widok danej lokai^i. Rozgrywka przypomina 
nieco kultow? seri? 'Dizzy' I bazuje na podobnym schemacie: przynieb mi loda, a dam ci za to klur 
do lurtki (ehehehelU - kor.) - tu rbwniez zbieramy rbzne przedmioty, rozmawiamy z NPC; wszystki 
jednak jest tylko wst?pem do gry wlabciwej. czyll klasycznej platformbwki - wbwczas naJezy si? 
wykazab zr?cznobci?, przeskakujqc nad kolejnyml przepabciami. wspinajqc si? na skalne 
wzniesieniaczy czotgajqc mi?dzy wn?kami. ZaInteresowanI owym projektem niech kierujqsi? na: 
littp://www.(iilttdrHns.(em. [m@jk] 
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ublegtym miesiqcu zapoznali^ie si? 
z pierwsz^ cz?sci^ moich przemySletS 
zwi^anych z prac^rsdaktora. 
Powinni^le mie<i teraz wl?k8Z? 
swi8domo46. jesil cixxlzt o specyfik? tej 
pracy w paeszlotel i terainlejszodci, 
naSwiettona kwesti?Zarabkow (nie 
kaidego. tak jak Camiacka z ID 
SOFTWARE, od razu sta£ na 
luksueowe Farrari Mia pocz^ek swoje 
trzebeodsiedzfed za kdiklem Subaru 
Imprezy [§: ja bym tookroll do samej 
'Imprezy']) oraz pojawiajgcycb si? w 
trakcie wyt?zonej pracy dylematbw. 
Jakie s? w takim razle zalety tego 
zaj?cla? Jakie wymagania stawiaj^ 
pracodawcy w innych krajach? 

Na zachodzie praca w branzy wl^e si? 
ze sporymi wymaganiami, jeSli chodzi 

0 potenqalnego kandydata. Polskie 
pisma 0 grach przyjmujac ‘ratoda 
krew’ do redakcji sa w perspektywie 
zagranicy szalenie liberalne! W 
kapitalistycznej rzeczywistosci USA 
ticza si? przede wszystkim konkretne 
umiej?tno^i, poiaczone z solidnym 
wyksztalcenlem i udokumentowanym 
doSwiadczeniem w branzy. Przejrzyjcie 
oferty pracy na www.gamejobs.com - 
aby dostab posad?. obok zaprzysi?zonej 
milo^i do gier preferowane jest co 
najmniej trzyletnie doiwadczenie, 
wysokie zdolno^i interpersonalne. 
konkretne osiagni?cia, acz?sto rowniez 
^adectwo ukorSczenia studidw. Licza 
si? rowniez kreatywno^ i fantazjal Joe 
Funk, odpowiedzialny za werbowanie 
nowych pracownikdw w slynnym 
pidmre ELECTRONIC GAMING 
MONTHLY, wspomina szereg laktyk 
stosowanych przez potencqalnych 
kandydatbw na redaktordw. Jeden z 
nicb do kompletu dokumentdw dotaczyl 
sporych rozmiardw zdj?cie pustego 
kufla do piwa - Joe chwyclloto za serce 

1 jak sam stwierdzii - wygladalo na tyle 
smutno, ie w przyptywie wspdiczucia 
zatrudnH amatoraztocistego trunku. To 
tylko jedna z anegdolek, ale faktycznie 
naco dzied ludzie przek:lgajq si? w 
pomyslacb, by zaintrygowad 
pracodawc?. Pewnakobietapotrafiiaw 
jeden dzied rzucid wszystko i 
przejechad caie Stany, by zjawid si? na 
rozmowie kwalifikacyjnej. Kledy j^ 
otizymala, zostawita za sob^ wszystko 
i przeprowadzita si? do nowego miasta, 
by mdc wykonywad prac? marzed. 
Tradycyjnie spore szanse majq osoby 
wspdttworzqce tanowskie serwisy 
intemetowe, jako kart? przetargow^ 
wykorzystuj^c renom? prowadzonego 
przez nich WWW, zebrane w ten 
sposdb doSwiadczenia i osi 9 gni?cta, 
oraz niekwestionowany zapa) do pracy. 
Jak mozna si? domy^ed chodzi tutaj o 
trzymanie r?ki na pulsie i znakomite 
orientowanie si? w tym. co si? w branzy 
dzieje. Na zachodzie rozwin?ty si? 
konkurencyjne dia pism drukowanych 
ptatne growe serwisy intemetowe, jak 
IGN czy GAMESPOT, ktdre dbaja o 
poziom swoich materiatdw i maj^ 
wygdrowane wymagania wobec 
kandydatdw na redaktordw. Obok 



wspomnianych juz zdolnodci, trzeba ‘potrafid 
dostrzec ciekawy temat na kilometr*. posiadad 
motywaq? do wyszukiwania i opracowywania 
ekskluzywnych materialdw. Czlowiek z natury 
popelnia bt?dy, jednakjest to luksus o ktdrym w 
tego typu robocie mozecie zapomniec. 
Wspomniany juz Joe Funk z EGM wskazuje 
odpowiedzialnodd jako jedng z nadrz?dnych 
cech, jakie powinien posiadad idealny redaktor! 
Czasem wystarczy jedno potkni?cie, a mozna 
nie odzyskad raz zaprzepaszczonej 
wiarygodnodci. Waznajesttei umiej?tnodd 
zachowania zimnej krwi w kazdej sytuacji - 
redaktorzy GAMESPOT wjednym z aitykutdw 
wspominaj? o dniu pracy na ktdry moze skladad 
si? zmudne pisanie newsdw i nieprzewidziana 
wycieczka samolotem do Francji w celu 
nagrania wywiadu z developerem ch?tnym 
uchylenia rgbka tajemnicy na temat nowej gierki. 
Jak widad, mimo czlonkostwa w Unii. do 
dwiatowego poziomu nam jeszcze troszk? 
daleko {czy z wtasnego lenistwa? Nie bardzo - 
dop. HIV'a).,. 

W kraju brania elektronicznej rozrywki nadal si? 
rozwija, co odzwierciedia nikla ilodc pism o 
grach konsolowych, szczegdinie gdy pordwnamy 
dotegorynekprasypecetowej. Pordwnuj?c 
nasze warunki z zachodnimi. latwo dojdc do 
wniosku, ze w Polsce mimo wszystko 
umlejgtnodd laktyczne s? drugorz?dne. a na 
piedestale stawia si? sii? przebicia, pasj?... i 
umiejetnosc przekonaniado siebie redaktora 
naczelnego. Z tego chodby powodu trudno liczyd 
na znalezienie od r?ki specjalisty o ogromnej 
wiedzy i nacisk przeklada si? bardziej na 
warsztat pisarski, na pocz?tku przymykaj?c oczy 
na niewystarczaj^c^ wiedze. W kodcu nie od 
razu Michaela Jacksonazbudowano! Ambitni 



Praca w branzy: redaktor pisma (cz. 2) 



ludzie po otrzymaniu szansy potrafi^ poswi?cid 
ogromne ibdci czasu na studiowanie dost?pnych 
zrddet wiedzy, jak zachodnie serwisy Intemetowe 
0 wieloletniej renomie, czystertyzachodnich 
pism branzowych. Nie zapomn? nigdy, jakTorba 
chomikowat w torbach sterty gazet , ktdre 
nast?pnie potykal w ilodciach hurtowych, co 
zaowocowaio kilkoma dwietnymi tekstami w 
PORADNIKach PE, Sam przyznam, ze po 
otrzymaniu od Sciery szansy, jak wariat 
zacz^lem nadrabtad za pomoc^emulacjt 
zaleglodci w giodnych tytutach na oldschoolowe 
platformy t korzystad z nowych mozllwodci, jakie 
daje praca w redakcji. by rownoczednie byd *na 
biez?co‘ z nowodciami. W podobny sposdb 
post?puje Koso, ktdry posiadajqc dwie platformy 
Next Gen sp?dza diugie godziny graj?c chodby w 
glodne tytuiy na PSX (NES, SNES....), z ktdrymi 
wczedniej nie mial z braku czasu stycznodci. Jak 
samI widzicie w tym zaj?ciu nie wystarczy byd 
'trendy' - w kor^cu oceniaj^c gry musicie 
wiedzied na lie w danym produkcie mozemy 
mdwid 0 powiewie dwiezodci i nowych 
patentach, rdwnoczednie gani^c przejawy nic nie 
wnosz^ej odtwdrczodci, zrzynania pomysidw i 
posiugiwania si? utartymi schematami. 

Jakie plusy pracy w pidmie o grach? Jest to 
faktycznie spora ilodd rdznych smaczkdw, ktdre 
czynig zycie hardcore'owego Gracza 
przyjemniejszym! Przede wszystkim to staly 
dost?p do najnowszych produkcji - redakcja 
kladzie nacisk na to, by gry trahatyjak 



najszybclej we wladciwe r?ce. Naczelny na specjain? prodb? zatrzyma w redakcji gtodny 
tytul. by wszystkie zainteresowane osoby mogfy si? z nim zaznajomic lub ewentualnie 
wypozyczyd do prywatnych testdw w zaciszu domowym (Koso, oddawaj EYE TOY: 
GROOVE, tej!). Mifym akcentem jest tez wsparcie redakcji, jedli chodzi o nasz warsztat 
pracy - w moim przypadku byla to pozyczka na zakup drogiej konsoli i splacanie jej przez 
publikacje teksidw na przestrzeni kilku mlesi?cy. Trudno nie wspomniedo wyjazdach na targi 
branzowe, turnieje i zwi^zane z pdfdwiatkiem konsolowym zloty - redakcja oczywidcie dba o 
finansowy aspekt tych przedsi?wzi?d. jedli tylko jest pewna, 2e przynlos? obiecuj^cy material 
do kolejnego numeru. Zdecydowanie najwazniejszym, a zarazem najbardziej rajcownym 
aspektem tej pracy jest mozliwodd gfoszenia swoich pogl^ddw na szerokim forum 
publicznym! Dta poczqtkujgcago redaktora kazdy przejaw akc^tacji ze strony czytelnikdw 
wzbudza fale euforycznej radodcl i daje poczucie spelnienia. Duzo mniej przyjemna jest 
wgniataj^ca w ziemi? krytyka, do ktdrej trzeba si? przyzwyczaid I nabrad koniecznego 
dystansu, by negatywne uwagi zamlast zaiamywad - zach?cafy do dalszej pracy i wzbudzaty 
ch?d pokazania 'przeciwnikom', ze nie powiedzialo si? ostatniego slowa! Jedli ktod ma 
autentyczny talent i wystarczajtco samozaparcia - nie da si? przeciwnodci? losu i w 
odpowiednim momerKie wyciqgnie przystowiowego 'asa z r?kawa', zaskakuj?c wszystkich 
przeciwnikdw nowym patentem (nie daj Bo2e jested 'newbie', podwinie Ci si? noga i 
popefnisz jakid bl?d - ludzie zjedz? Ci? zywcem. a Twoje kodci b?da bieled na stokach 
Wzgdrz Szyderstwa). Sporo radodci praca redaktora da osobie o sklonnosciach masochi- 
stycznych - mifodnlk bdiu I cierpienia odnajdzie radodd w wypelnianiu oceniaczki 
informacjami lie zajmuje na karcie pami?ci stan gry, tudziez zabaw? w sci^ganie 
ilustruj^cych j^ scraendw za pomoca karty TV t specjalnych kabli. Full wypas i satysfakcja 
gwarantowana. 

Ze wszysHdch sit starafemsi? pokazad Warn kilka aspektdw pracy redaktora pisma, 
wychodz^c poza znane powszechnie ogolniki. Przywotanie wszystkich zwl^zanych z tym 
chwII radodci i smutku, niesamowitych (jakby powiedzial Kali: kosmicznych) perypetii, to nie 
zagadnienie na dwa felietony, ale material na opasig ksi^zk?. Jedli nie przerazity Was 
wymagania stawiane przez to zaj?cie, m?czy Was talent, a na mydl o pisaniu recek 'kr?gli na 
9+' przechodzi Warn po kr?goslupie dreszczyk emocji, prdbujcle si? przebid! Skoro udalo si? 
takiemu sierdciuchowi jak ja. na pewno wielu z Was ma podobny szans?.D [mazzi] 









Gier, ktorych powinni ZABRONIC 



odiegtych czasach, kiedy Lech, Czech i Rus 
zabawiall si$ 2 Jaglenk^, na stosach palono 
czarownice... W mnlei odiegtej epoce. kiedy 
laszcze Twdj listonosz nazywat S 19 Hanz, a nie 
pan Henio. palono ksi^ki... DIaczego wi$c 
dzisiaj, kiedy na ekranach telewizorow Frytka 
sma 2 y sif w calej okazalosci, samemu czegod 
nie s^ii? Moze zacz^d od gier? Gdyby si$ 
dobrze zastanowK. kilka z nich z pewno^cia 
na to zasluguje. Po prostu godzg w moralna 
postaw^ obywatela, budza niepokoje 
spoteczne. Juz dawno powinny byd wi^c 
zabronione! Ktore i za co? Proponuje wglad w 
ponizsza lista- 

FORBIDDEN SIREN - gra wypacza 
nastawienie do zdrowej pracy flzycznej przy 
lopacie. Godzi w wizemnek polskiego rolnikal 
Opatahczo kolyszace sle pokraki, ktore 
wykonuja tu codzienne obowlazki (plewia 
grzadki. kopia motykami w ziemi, reperuja domy 
ltd.) maja niewatpliwie przekazad grajacemu, ze 
taki tryb zycia to degeneracja, zepsucie I 
analfabetyzm. Stad ich nosowe pocharkiwania, 
nieskladne wycia. Nie lepiej pokazano tu tak 
zasluzone grupy spoteczne, jak policjanci (do 
sake leca jak pomyleni) czy gdmicy (ze nlby w 
kopalniach szwendaja sia bez sensu. wpadajac 
na wlasne, rozpadzone wdzki). Klamstwo. 
propaganda i pomografia (w jednej z misji 
widad nawet udo nieletniej kucajacej w 
krzakachl). Werdykt: spalid, a pdiniej zasadzid 
na tym marchewk?. 

MGS - produkcja lamiaca wszystkie zasady 
BMP. Ba! Pokazujaca, ze dobrze jest 
podprowadzid komud (pewnie ct^zko 
pracujacemu sprzedawcy) karton po owocach, 
zalozyd go sobie na glowe I biegad w ten 
sposdb gdzie sif da. A pdzniej zostana w nim 
wlosy, przylepia sia do ponownie tarn 
zatadowanych produktdw spozywczych i 
epidemia gotowal A wlazenie z buclorami do 
cudzych szafek? Zero poszanowania 
prywatnosci. Za to deptania bielizny i srodkdw 
higieny (a co innego ma byd w szaikach?) co 
niemiara! W najnowszej edycji (THE TWIN 
SNAKES) niewybrednie pokazuje si? tez do 
czego ma sluzyc stowo pisane, czyli gazeta. 

Do czyszczenia podlog (mozna ja cisnad na 
ziemi?)! Ideal si?gnal bmku. Doslownle. 

Werdykt: spalid, a pdzniej polad detergentem! 

SPLINTER CELL; PANDORA TOMORROW - 
tylul wysoce szkodliwy, wyrablajacy nawyki 
przesiadywania w cieniu i niezdrowego 
podgladactwa. Stanie na rogu, zerkanie w 
szpar? pod drzwiami, ciskanie puszek w cudze 
domy • to stad miodociani przest?pcy biora 
swoje wzorce zachowad. Do tego otwarcie 
pokazuje si? tutaj, ze najlepsi agenci USA (Sam 
Fisher) najci?zsze misje wykonuja na haju 
(strzal z pistoletu I ze stotdw w Indonezji koka 
leci wprost w twarz agental). Prowokacjal Nasi 
zoinierze pracuja co najwyzej na lekkiej bani. 
Werdykt: jak najszybciej spalid, a pdzniej 
rozstrzelad. 

ZELDA: THE WIND WAKER - pozycja jawnie 
niszczaca wizerunek polskiego harcerza. 
Zielony kubraczek to bezczelna kopia naszego 
mundurka. W dodatku zlodliwe dorzucono do 
niego biale, pedalskie rajtuzy (zeby bylo 
bardziej tolerancyjnie i pro-europejsko). A jakie 
sa ulubione zaj?cia tak odzianego kolezki? 
Zaganianie swih i wyglaszanie madrych kwestii 
do - tu uwaga! - drewnianego statku! No. 
wiejski debil jak nic. Fakt, ze juz na poczatku 
gry bohater sprowadza katastrof? na swoja 
rodzin? stosownie przemilcz?. Spisek, aby 
zdeptad nasz rodzimy symbol! Werdykt: spalid i 
zrzucid w przepasd (ciekawe czy b?dzie si? 
unosid na wietrze?). 




007: EVERYTHING OR NORHING • produkcja 
wyrablajaca falszywe przekonanie, ze wystarczy 
tylko zdobyd dobrze wygladajacy strdj (najlepiej 
ukradd) i juz mozna uchodzid za specialist? w danej 
dziedzinie. 60 niby co ma przedstawiad misja z 
kradzieza kombinezonu kierowcy? Bond po jego 
zalozeniu oszukuje wszystkich, ze nagle potrafi 
scigad si? w WRC, a nast?pnie tuksem zdobywa 
podium. I tak ubidr buduje mu reputacj?. Gra 
perfidnie pokazuje. ze nie ma co cale zycie 
trenowad, rzetelnie uczyd si? fachu. Pdzniej i tak 
przyjdzie jakid frajer i zamknie Ci? w ubikacji. A 
przeciez u nas w kraju nikt tak kariery nie zrobil. To 
czyste oszczerstwa! Werdykt: spalid i zamkngd w 
strzezonej, czarnej teczce. 

ICO • gra manipulujaca konsolowym pokoleniem, 
wr?cz sekciarska. Chlopiec z rogami prowadzi tutaj 
przez kolejne pulapki mlodg dziewczyn? (pewnie 
dziewic?, ktdra niecnie wykorzysta). Jak nic 
przekaz, zeby oddad swa czysta dusz? w r?ce 
Szatana, ktdry za Ciebie zwaiczy trudnosci zycia. 
Werdykt: spalid i odprawid egzorcyzm. 

RE; OUTBREAK - tytul szkodliwy wychowawczo. 
Bez ogrddek pokazuje, jak wyslugiwad si? innymi, 
kazad nosid za soba ci?zkle przedmioty. starszych 
przepuszczad przodem, na pozarcie! Do tego uczy 
chuligahstwa (mozna np. roztrzaskad znaleziona 
miotl?). Werdykt: spalid i wyslad do kata. 

GTA • pozycja dajaca bardzo negatywny przykiad 
calemu spoteczehstwu. Bo niby mozna tu 
kofzystad z sieci komunikacji miejskiej. tak? Ale 
blletu jakos ani razu nie skasujesz! Kabz? co krok 
si? nabija, kolejka si? jeidzi, ale placid jakos si? nie 
chce, prawda? Stad pdzniejszy brak szacunku dia 
tak zasluzonej profesjl ’kanardw' na naszych, juz 
prawdziwych ulicach. Werdykt: spalid i wypisad 
grzywn?. 

THE SUFFERING - produkcja szczegdinie 
zlodliwa. Stara si? bowiem podprogowo przekazad 
Graczom wstr?t do codziennego, porannego 
prysznica. Wystarczy krdtka sesja, klika 
schizujacych przeblyskdw w tutejszej sali 
natryskdw, a zaczniesz odczuwad l?k przed 
wejdciem do swojej lazienki. Tym oto sposobem 
zarodniesz brudem, co pozwoli prawniczym 
korporacjom wykazad, ze nie potrafisz zadbad o 
wlasne potrzeby, a wi?c mozna Ci? ubezwlasno- 
wolnid i przejad Twdj domy, auto, kobiet? (chodby 
t? dmuchana). Horrorl Werdykt: spalid, a pdzniej 
utopid. 



ISS PRO - tytul zdecydowanie niebezpieczny, niezdrowo 
podgrzewajacy przekonanie, ze polska druzyna pilki noznej jest 
w stanie w stanie wyjdd na boisko, biegad przez 90 minut i 
strzelid ze dwa gole (nie samobdjcze!). A pdzniej mamy 
zadymy na stadionach. Werdykt: spalid i skopad. 

FINAL FANTASY - seria 0 podwyzszonym czynniku 
destrukcyjnym, W kodcu ktod powinien jq uciqc, bo inaczej 
developer dostarczy nam jeszcze ze 150 odcinkdw 0 tym jak 
mydelniczka atakuje kolesla z czymd a'la wsciekly mrdwkojad 
na glowie. A od tego na pewno do reszty powanujemy. 

Werdykt; spalid, a osmalone literki RPG wyslad do kolejnego 
odcinka ‘Ulicy Sezamkowej’ (niech sponsoruj^ odcinki), 

PRZODOWNICY PRACY 

I dIa przeciwwagi 5 gier, ktdrym nalezy si? jesli nie Nobel, to 
przynajmnlej udcisk miodych plersi za wklad w rozwdj szeroko 
rozumianej cywilizacji. Oto one: 

MANHUNT - za spopularyzowanie miotka I torby foliowej, 
rzeczy tak odepchni?tych I nie trendy we wspdiczesnym 
spoleczeristwie, ze niemal zapomnianych. Dzi?ki MANHUNT 
przezyly one swoj 4 drug^ miododdi Nastoletni synowie z 
ochoczym Wyskiem w oku zacz?li wyrywad miotki swolm ojcom 
reperujqcym ploty, a cdrki przechwytywad torby matek idqcych 
na zakupy. A kiedyd nawet "za stdwk?" I troch? wddki ci?zko 
ich bylo do tego namdwid. 

MARIO 64 - za ogdine walory edukacyjne, a mdwiqc 
precyzyjniej: za czynniki zapobiegawczo-ochronne, Dzi?ki tej 
grze Twoje dziecko nigdy nie zaufa otytemu wgsaczowi 
oferujqcemu mu na ulicy worek skarbdw schowany w 
sekretnym, bonusowym miejscu (zat?chla piwniczka)... 

Szybkie wspomnienie pohukuj^cego na ekranie Mario i pr?dzej 
ucieknie z krzykiem. 

ETERNAL DARKNESS - za mozliwodd wejdcia na kilkanascie 
godzin w umysl statystycznego polskiego pariamentarzysty. 
Niepoczytalnosd, brak kontroli nad ruchami i obrazem, dziwne 
jazdy, manie przesladowcze.., Dzi?ki tej pozycji zrozumiesz 
zasady steruj^ce decyzjami posidw (chaos, schiza. przypa- 
dek). Docenisz wysilek ich codzienne) pracy w Sejmie. Az 
dziw, ze przy takich warunkach przynajmniej raz w tygodniu do 
niego Irafiaj^l 

SILENT HILL 2 - za propagowanie dobrego wizerunku Sluzby 
Zdrowla. Na przykiadzie tej gry ewidentnie widad. ze 
piel?gniarki nie prdznujq, chodz^ po korytarzach, ci?zko 
pracuj 4 (w kohcu co krok poj?kujq - z wysilku chyba). W ogdie 
widad, ze ruch w interesie jest. Brawo, brawol 

BUBSY 3D - za ogdiny przekaz. Po konfrontacji z tym tytulem 
nareszcie zrozumiesz jakie masz pi?kne zycie, jak sprawnie i 
wielofunkcyjnie potrafisz si? w nim poruszad. [Myszaq] 





• « 



Ischi 



Oto wspomnien moc... Wspomnieti, 
czasami nie warto przywolywoc. 



41r 



kt6r 



Giy w id oo towarzyszq nam juz kilka dekad. nic zatem dziwnego. 
ze systematycznie trafiaia na rynek kompiiacje hiaordw z 
«as6w. kiedy_i6ii$kszo&d wspdlczasnych Graczy nie byla 
n nwrol mu p lanach swoich rodzicbw. gdyz byii oni jeszcze 
smarkaczami, ktbrym w giowach byto "skomblnowanie kasy na 
Iizaka". Tyjxufazem na wokajd? irafily trzy skJadanki, potrafiqce 
wyrrtfrtti^-tzy z najwi^kszych twardzieli. 



Midway Arcade Treasures 



W sktad tej kompilaqi wchodzq az 24 tytuty, ktPreobejmuia 10-letni przedziat czasowy: 
720, Blaster, Bubbles, Defender, Defender II (Stargate), Gauntlet Joust, Joust 2, Klax, 
Marble Madness, Papertsoy, Rampage, Rampart, Roadblasters, Robotron 2084, Satan’s 
Hollow, Sinistar, Smash TV, Splatl, Spy Hunter, Super Sprint Root Beer Tapper, 
Tootin', Vindicators- 

Jedna z tych gler nigdy wcze^niej nie zostala wydana (Splatl), tym bardziej wi^ 
stanowl takomy kqsek dia kolekcjonerbw. Warto wspomnleb, Iz MIDWAY zatrudnUo do 
konwersji zesp6t developerski DIGITAL ECLIPSE, kt6ry poradzH soble wysmienicie z 
przeniesleniem gier na Next Geny • zarbwno grafika, jak I efekty dZwi^kowe pokrywaj^ 
sie w 100% z oryglnalnyml wersjami, NiektPre tytuty byty swego czasu maloznane, 
szczegdinie wnaszym kraju (mobilne “salonygler'), innejednakcleszytysig ogromng 
populamo^^. Do najbardziej znanych nalez^ z pewno^^ oble cz^dd "Defendera', 
■Papeiboy- (zmagania kolesia rozwoz^cegogazety), •Robotron 2084' ('strzelanina 
chlpklemV), ‘Spy Hunter* (wyddgi/strzelanina) oraz 'Tapper* (d?ika dola barmana), 
Faktem jest, ze wybrane tytuty nadal Swietnie bawiq • ja bez wi^kszych opordw 
wl^am 'Defendera' w przerwie mi^dzy partyjkq w NINJA GAIDEN aTEKKEN 4, 
hlehlel Aczkdwlek nie namawiam dotego wszystkich Czytelnikdw PE, gdyz co 
niektdrzy mog^ si$ czud,.. zawiedzeni? Niestety, kilka tytulbw nie powinno byto sie 
ffialezd na rzeczonej skladance, ze wymleni^ chodby,., "Splatl' wtaSnie, Gdy zdarzy si§ 
tak, Iz zobaczysz ten tytut w akcjl, zrozumlesz diaczego wczesniej nie ujrzat gwiatta 
dziennego, Warto odnotowad, Iz w przypadku kliku gierudanie rozwi^no kwesti^ 
kontrolowania wydarzetl na ekranie - at, np. "Marble Madness* w oryginale 
wykofzystywat trackbalte, za6 sterowanie w przypadku "Roboffon 2084' oraz 'Super 
Sptinr (wyddgi) na galkach analogowych wypada pysznle.[hlv] 



■ Klax. 6ro w klimacie TETRISa, w pewnym 
seiKie.., Ukfodnie kolorowych klockow. 



■ Paperboy. Zmagania kolesio 
rozwozqcega rankiem prasg. Gra bardzo 
trudno i 



■ Tapper. Zycie barmana uslone jest ■ Robotron 2046. Eksfra strzelanina. 

kufiami... Gra oparfa na kanwie "ruskkh Mozliwosc naparzanio w 8 kierunkoch. 
jajek', hehe. Sieaka, mullum obiektow no ekranie... 



IntellivjsianUvGs! 



JeSli 20 lat wstecz byteS w posiadanlu konsolifirmy Mattel, ktdra zwata 
sig Intelllvision - byfed 'kawat go^da'. a TwdJ ojdecz pewnodclg krgcit 
lewe interesy. Zamlast klasycznego dzojstika, konsola wyposazona byta 
w kontroler przypomlnajqcy.,, aparat tetefoniczny (klawisze numecyczne 
oraz manipulator przypominajqcy pokrgtio). Ogromna to byta konkurencja 
dIa Atari 2600, tym bardziej. ze ledinicznie platforma ta bita cacko Atari 
na teb. Mniejsza jednak o to, czas skupid sig na migsku. Wydawca 
kompilaqi INTELLIVISION LIVES! jest CRAVE ENT., zaS za 
konwertowanie oklschoolowycti tytutdw zabral sig zespdt REALTIME 
ASSOCIATES. Jako ze na skiadankgowgprzypadaptzeszlo 60 (Ml) 
tytutdw, zostaly one posogregowane gatunkowo, oo znacznie ulatwia 
rtawigaqp w menu. Zamlast omawiad poszczegdlne tytuty (sici). skupig 
sig na przekazani u informacjr. za spraw^ ktdrej bgdziesz wiedziat, drogi 
Czytelniku, iz nie warto siggad po ow^skiadankg. Mam na mydil 
sterowanie, ktdrew przypadku wielu gler wrgcz unlemozllwia zabawg. 
Niestety. developer nie 'dat rady' tak zdefiniowad klawisze w gracfi, aby 
uporad sig z kwesti^ zakrgconego kontrolera w oryglnalnej konsoll. 
Doprawdy, odpalajac wybrane tytuty, czgsto i ggstokminitem 'co by tu 
wcisnqd?'. Spory dyskomlort, oj spory. Ponadto w wipkszoSdgier 
sportowych wrgcz odechdewa si? szarpad za sprawq brakuj^cego 
manipulatora, ktdrym mozna bytopokrgcad. Pozytyvry? Cdz, nie sposdb 
przejdd obojgtnie obok wybranych tytutdw, takicfi Jak 'Utopia' (strategia 
bgdgca prekursorem dia "Sim Cit/ oraz 'Civilization'). 'Snafu's' 
(prekursor 'wgza', ktdry podbit komdrki), ’Night Stalker", "Astrosmash’, 
'Space Battle"... Niestety, gry mogqce bawld podzid dzietS mozna 
policzyd na palcach jedne) rgid, ponadto zabraktotakich Uasykdw z 
Intelllvision, jakchodby 'Tron Deadly Discs', ew. 'Masters of the 
Universe’- INTELLIVISION LIVESI nie mozna odmdwid, podobnie jak 
skladance MIDWAY, stuprocentowe] emulacjl, aczkolwiek o lie gry 
konkurenqi prezentujq sob^ pewien poziom wykonania. tak hity z 
Intelllvision to nadziS dziet^ 'kropkl i kreski opatrzone irytujqca muzg". 
Niepdecam, [hiv] 



I Snafus. IVekursor 'wfzo'. Nie kojonyf 
z METAL GEAR SOLID;)! 



Astrosmosh. Strzelanina przYpominajq- I f 
CO SPACE INVADERS. 



ABasketball. Dobra, wolimy NBA 
STREET... 



■ Fishing Derby. Kto wydqgnie wigcej rybek 
w okredonym czasie. 



■ River Raid. Co by nie pisoc - i tok bgdzie 
zo mafo. Absolutny klas^. 



Bytoby wielce nietaktownym posunigdem wystawienieocentymze skladankom oldschoolowych tytutdw, 
J## podobnie jak I ocen sktadowych. Tak to juz bywa, ie czasami nie warto przywotywad wspomnietS z 

dziedristwa - szczegdinie ma to przelozenie w odniesieniu do produkqi INTELLIVISION LIVES!, bowiem z 
MIDWAY ARCADE TREASURES osobisciespgdzitem nieco czasu (Inna sprawa, ze pecetowe emulatory ofeoij^ 
wszystkie tegry I systematycznie do nich wracam). Importowad na wlasnq rgkg czy nie - rozpatrzenle tegodylematu 
zostawiam w Twoim zakresie, drogt Czytelniku. □ [hiv] 

ActivisiDnAnOiolDgy 

...to z pewrw^ najlepsza sktadanka klasykdwnaGBA i 
jedna z najlepszych kompilacji, jakie klectykolwiek ujrzaty 
dwiatio dzienne. W jej sktad wchodzi ponad 60 (I) gier z 
Atari 2600, z ktdrych, drogi Graczu, jedli tylko jested 
peinoletnl, kojarzyd powinienesjedli nie wlgkszodd, to 
przynajmniej znan^ ich cz^66 (Won A2600 byt populamym 
prezentem komunijnym na poczqtku lat 90.). Czego tu nie 
ma... znam ludzl, ktdrzy dia samego RIVER RAID (widok z 
gdry; lecimy samolodkiem, niszczymy mosty-Checkpointy. 
rozwalamy przecrwnikdw I zbieramy paliwo) byliby w 
stanie rozwaiyd zakup GBA, a Jest tu ptzeclez te2 PITFALL 
(pierwsza w historii scrollowana platformdwka), 

DECATHLON (Olimpiada - szkoda, zeGBA nieposiada 
typowej ■wajchy’-dzojstika), FISHING DERBY (wdggajgca 
gra; lowienie ryb), KEYSTONE KAPERS Qako poliqant 
gonimy zlodzieja po centrum handlowym), SEAQUEST 
(zbieramy - zdttq, a jakze -todzl^ podwodnq nurkdw, 
gonionych przezrekiny), SKY JINKS (wkJokzgdry, ledmy 
sarrwlotem wykonujqc slalom mipdzy slupkami) czy 
SPIDER RGHTER (niezwykie dynamiczna strzelanina). 

Niektdre z gier to prototypy. Wdre nigdy nie ujrzaty swiatta 
dziennego, kilkaz nich to amatorskie produkqe, jest nawet 
demko techniczne pokazujace mozliwodci Atan 2600. Gry 
opatrzone s^ szczegdtowymi opisami wraz zclekawostka- 



mr I historic powstania, wl^kszo^ z nich posiada 
tez oWadW i tabllce z rekordami, dodatkowo cz$£d 
tytutdw oferuje tryb Multiplayer. Emulaqa A2600 
przebiega bezbl^dnie, chod w przypadku WIku gier 
widad wyraine przycifcia (np, GRAND PRIX).D 
[kilu] 

Gry; Barnstorming, Boxing Checkers, Chopper 
Command. Cosmic Commuter, Crackpots. 
Dolphin, Dragster. Enduro, Fishing Derby, Freeway, 
Frostbite, Grand Prix, H.E.R.O., Ice Hockey, 
Katxxxnl, Keystone Kapers, Laser Blast, 
Megamania, Oink!, Pitfalll 1 , 2, Plaque Attack, 
Pressure Cooker, Private Eye, River Raid 1 , 2, 
Seaquest Skiing, Sky Jinks, Spider Fighter, 
Stampede, Starmaster, Tennis, Title Match, 
Baseball, Beamrider. Bloody Human Freeway. 
Bridge. Decathlon, Robot Tank, Skateboardin', 
Space Shuttle, Tomcat F14. Venetian Blinds, 
Kabobber, Thwocker, Clirrrber 5, OWe Dokie, 
Oystron, Skeletons, SpaceThreat Deluxe, Vault 
Assault, Video Euchre. 
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• sonv PSP •moBiLG •n-Gy^sG • innG 



granie na matym ekranie! 






^ Chlodne przyjfcie dyspc- 
nujq(ego ogromnymi 
moziiwoitiotni, lecz oro- 
giego i nie pozbowionego wad N-6AGE 
Die zniechfcito HOKII. Firma zopre- 
zentowaio nastgpcg swojego konso- 
lofonu, N-GAGE QD. Urzgozenie je$t 

Izejae {143 gramy) i mnieisze (1 18 

X 68 X 22 mm} od poprzBdniko posioda troszka zmiaaiony (niskoniacznia na 
lepizel uky kMszy, rtai. l« .yiv.eHGCl i M im syitem 

kgiGiti ptoslym, nie i»l to to kontany demoGto ob»d»y i botoll luyy 




® W chwili gdy czytacie te slowa, targi E3 juz historiq. Wiadomo, jak wygl^dai b^dzie 
NINTENDO DS i pierwsze gry na niego. mozna tez spekulowac, jak bardzo filozolia 
firmy rdinic si$ b^dzie od polityki SONY, More chce podbi6 6wiat swoim PSP. Wciaz na 
uboczu pozostaje NOKIA, ktbrej najmtodsze dziecko ma pombc firmie w utrzymaniu sif 
na rynku przenoSnych konsol. Tylko czy rezygnowanie z istotnych funkcji (MP3, radio) 
to dobry sposbb na pozyskanie nowych klientdw? Wygigda na to, zs tak • nowy N-GAGE ma bye 
ponad dwukrotnie tahszy od poprzednika, co pozwoli na w miare tanie sprzedawanie go wraz z 
umowq przez operatorbw. Wiele wskazuje na to, ze to wtaSnie promocje w sieciach kombrkowych 
b?dq gtbwnym motorem sprzedazy QD. A co z GBA? Ten rok moze byd ostatnim, w ktbrym konsolka 
ta bfdzie oezkiem w glowie NINTENDO. Chod w 2005 r. gry na GBA wei^ bfd^ powstawad, firma 
prawdopodobnie skupi si? na jego nieoficjalnym nastfpey, NDS.D [kilu] 



EBA tuning 



ii( bez d(c. QD pSony tot tidio FM .n?z irioiliwoic? odl..no»in MP- 
lr6|'.k. leotelytznki moilm tot qronig t^osneg., s.ft»reW.gD odtwrz,- 
tzd, OD » ptoeda Mink zl,a. DSB an IniepaMardzaaBi stB.Bol.nizzii.go 
goiozdo slotLkowg. (. pudotko np.6a sooutg. otzgdzBnlo zooido.ot si( 
[fdzi. pod^oy, ntonofoniezny zMn, ,lothosd<«.y). WynikiBot tyzb zobl.- 
go. tot zona - NdiAGE OD kosztomz nia 99 bozo, [kilo] 

^ SQUARE.EHIX loponlB- 
dztalo wydanie no GBA 
^ remoke'u dwoth pierw- 
szyeh afsci najslynniejszego jopon- 
sklego RPG - FINAL FANTASY. Oba ly- 
luly posiadac bfdq szereg usprow- 
nien, w tym unowoaesniony system 

pry, zupefliie nowe elementy (aodat- 

kowa lokeja • Soul of Choos w FFI, nowy rozdziof - Soul of Re-Birth w FF2), dziqki 
ktorym w grze znojdq siq nieobecne w pierwowzorze postode, przedmioty i 
przethfflky. oroz otzyvnkie MOCNO poddqgniqto grofiko. Kolekcja ukoze siq 
w Joponii juz w lipeu. Mofo? W jednym z wywiodow Tokoshi Tokito (SOUARE- 
ENIX} powiedziof, ze 'nie ma nic przecivdto wydoniu no GBA remoke’u FINAL 
FANTASY IN' Qekomy no konkrety... i dotq premiery onglojqzytznej wersji 
kompiloeji. [kilu] 




^ Sukces odniosfo dostepno 
e gry, \ 




SSSS5SS 

tURE ISLAND, GHOSIS 'N GOlUNS, IWINBEE i GANBARE COEMONi. Ciy posiodoz 
ittajo opzig Soy. (zapootiftyiranio nO|l.pszyzb .yniko.) I podatoiB iok tylply 
z piortoZBl, przygotawy»onBi da .ndanio . USA SBtii (Elossiz RES Sortol, 




. trail do Eomy, da ntyslonia do’iB [adnak in 
ozqco od niemieckiego oddziofu NINTENDO, pracujqcym nod lii 
wiedzionq no koniec 2004 edycjq G8A SR [kilu] 



^ SNK PLAYMORE podofo ostoleunq dotq premiery odvonte'owej wersji 
kuhowei strzeloniny z outomotow, M^AL SLUG. Gro, ktdro pierwot- 
nie miflfa trofic w zeszfym roku do iopohskkh sklepow, Irafi do nich 
22 lipco, w USA nolomiost ukoze siq prawdopoooonie pod koniec roku. Rowniez 



22 lipco ukoze siq w Joponii TSUZUKI: BOKURA NO TAIYO, czyli kontynuaejo 
przeboju KONAMI - BOI^AI. Obie gry zoprezenlowone zostonq (o wfofciwie 
zostofy, gdyz w chwti gdy czytocie te stowo, torgi sq juz hHtoriq) no E3. [kilu] 



Industries futerofy swoim logo i zi 

^ 2 myslq o 

posiodoczoch GBA 
SP zoprojektowono 
CARRYING CASE 
GSPl. Wykonony 
jest on z bardzo 

\ . wysokiej [okosci 

% tkoniny z tworzywo 

sztuunego - po 
bokoch i z tyfu 
aornego, z przodu 
w jednym z trzech 

nowiqzujqcych do borw konsoli kolordw (srebrny, ciemnoniebieski, 
szory). Pokrowiec posioda "szlufkq" do posko i wytrzymofy uchwyl no 
nodgorstek, o oprocz somej konsolki zmieszczq siq w ntm tokze 2 - 3 
early z gromi. Moje obowy wzbudzif jedynie metolowy suwok zomko 
bfyskowieznego, ktory przy dfuzszym uzywoniu moze zostowic slody no 
bocznych kionkoch konsoli. 

Wady fej nie posioda nieco droszy Futerol - GSP5. Ksztoftem i 
wielkokiq przypomino on ten opbywony wyzej, z Iq roznkq, ze zomiost 
suwoko zoslosowono w nim kieszen zopinonq no rzep. Jej wnqlrze 
wyfo»ne jest bardzo miqkkim molerialem, dziqki czemu mozemy miec 
pewnosc, ze konsolce nic siq nie stonie. 

’ Podobnym moteriofem wylozono jest 

wewnqtrzno aqsc pokrowco GBA5. Jego 
ksztoft i wymkiry sugerujq, ze oproa somej 
konsoli zmiesci siq w nim cos jeszne. I 
rzeczywikie, obok GBA SP (lub slorszych 
wenji Game Boyo • GBA, GBC lub CB Pocket, 
ktdre sq zbyt duze, by wlozyc je do futerofow optsonych wyzej) do 
pokrowco wfozymy tez kilko gier, kobel LINK i sfuchowki. Miejsco 

E 'nno tez storczy( no 1ekki' zosiloa bgdz tez komorkq i pqk kluezy, 

! schowoc mozno w zobezpieczonej gumkq kieszonce, umieszczonej 
w przedniej, zopinonej no zomek przegrodee. 

Rownie duze jok Ikzbo przy jego symbolu 
(GSP40) sq wymiary kolejnego z pokrowcow 
dystrybuowonych przez BIGBEN. To sztywne 
^ eju(_ wylconone i fego somego moteriofu co 

pozostole pokrowce, posioda tylko jednq, zo 
to bardzo przestronnq, zopinonq no zomek 
blyskowiczny kieszen. W jej wnqirzu 
znajduje siq kilko, rowniez wyposozonyeb w suwok, przegrodeic, w tym 
jedno wielkoki GBA SP i kolejna, szerszo, w ktorej zmiekt siq np. kilica 
gier (z myslq o nich wszylo speqolne gumki do przytrzymywQnia 
cortow), sfuchowki i kobel LINK. W futerole zostonie jeszae miejsce no 
zosilacz lub cos o podobnych do GBA SP gobotYtoch. GSP40 posiodo 
szlufkq pozwolojqcq no zonepienie go o posek (nieslety nie w pozyep 
cnwyl m 






poziomej), wyposQzony jest tez w ucnwyl no nadgorstel 



czyli przegigd gadzetow do GBA cz.2 

Wszystkie pokrowce wykonone sq bardzo esietyeznie i 
wygjqdojq no niezwykie solidne - mofo prowdopodobne, by 
upodek z wysokoki metro czy dwoch byf w stonie w 
jflkikolwiek sposob zoszkodzic kh zowortosci. 

Z myslq o wszystkidi posiodouach GBA SP BIGBEN 
przygotowol tez dwo golowe zestowy, w sktod ktorych 
wchodzq nojbordziej przydatne okcesorio. 

Piervfizy z nich 
sktodo siq ze 
sfuchowek i 
przejkiowki, kobia 
UNK, Inech 
piflstikowych etui no 
corty i pokrowco. Ten 
ostotni, mtmo ze 
uszyty zostof z 

(ieifszego, nizszej jokosci materiolu niz futerofy optsywone 
wyzej, i nie posiodii licencp NINTENDO, wykonony jest 
bordzo storonnie. Znojdujqce siq w zestowie sfuchowki 
Cpchefki") rozniq siq nieco od tych opisonych wczesniej, 
wyglqdojq no mniej trwofe, nie posiodojq lei oznoaeh 1/R. 
PrcKlucenI dolqczyt zo to do nich gqbaoste noktodki. 
Przewod LINK mo dfugosc 1,6 m, wyposozony jest tez w 
gniozdo pozwolojqce no podfqczenie trzeciej konsolki 
(niezbqdny jest dodotkowy kobel). 

W skfad drugiego, 
drozszego zestowu 
wchodzi pokrowiec, 
opisono wyzej lupo 
(WAGNIFIER;lubez 
zobezpieczojqcej 
nokfodki), 
okumulotor z 
vdcrqtflkiem i kobel 

LINK w wersji z czleremo koricowkomi, pozwolajqcy no 
podfqczenie moksymolnie czterech GBA/G6A SP. 

Cem obu zestowow jest dose atrokcyjno (65 i 99 zf), 
wydoje mi siq jednok, ze lepiej kupic interesujqce nos 
godzety oddzielnie. 

Akcesorio sprzedowone pod morkg BIGBEN to pierwszo liga 
wkod godzetow produkowonych przez firmy trzecie. 
Wiqkszox z nich to urzqdzenio nie tylko przydatne, ole tei 
swietnie wykonone. No szaegoinq uwogq zoslugujq 
okcesorio zwiqzone z zosiloniem i - przede wszystkim - 
pokrowce, ktore, choc nie nolezq do najtotKzych (ich ceny 
zaezynaiQ ^>9 <xf ifl. stonowic powinny podstowowe 
wyposozenie kozdego pasiodoezo konsolki NINTENDO.D 
[kilu] 

Zo udostqpnienre okcesoriow do testow dziqkujemy firmie 
BIGMARK MULTIMEDIA (www.bigmark.pl). 










Piarwsze infoimacje o nowej wersji gry znanej z ZX 
Spectrum / C64 pt. SABRE WULF pojawHy si? kilka lat 
temu, niedtugo po premierze GBA. RAREWARE, jeszcze 
wtedy nie nalezgce do MICROSOFTu, poinformowato na 
odbywaj^cych sl$ wowczastargach o zatozenlach gry, 
wypuScllo kilka screendw i... slad po SABRE WULFIE 
zaginal. Gdy po burziiwych, zwl^arrych z przejpciem firmy 
przez MS, przemianach wewngtrz firmy RARE ogtosilo, ze 



inwentarzu znajduj^ sif pomagajqca nam, 
baSniowe kreatury, ktdrych odpowiednie 
wykorzystywanie jest kluczem do sukcesu. Do 
dyspozyqi mamy np. niedzwiadka Blubba, ktory 
wyrzuca nas w powletrze jak trampolina, 
dziaiaj^cego na przeciwnikdw jak lep na muchy 
Sticky’ego. udaJacego wentylator i w ten sposdb 
odsuwaj^ego 'przeszkadzajkr Tailspina, czy 
wyposazonego w maczug^ Cluba. O He dotarcie do 
kohca poziomu wymaga uzycia glowy, tak udeczka 
przed wllklem to element czysto zr^czno§clowy - 
przeszkadzajki zmieniaj^ si^ w monety, liczy si$ 
wyiqcznie precyzja i szybkoSd. Czym szybciej 
wrocimy do poczqtku planszy. tym lepszy 
dostanlemy medal. Te z kolei wymieniad mozemy 
na upgrade y inwentarza. Gra posiada jasn^, 
czytelna grafik^. postacie doskonale animowane. 
w oczy rzuca sie ptynnodc calosci. Autorzy nie 
oparti sip pokusie zastosowania kilku ciekawych 
efektow, jak przezroczystodd czy wielowarstwowe 
tta. Akcja SABRE WULF przedstawiona jest z 
boku. jednak kraina po ktorej ponisza si$ nasz 
bohater ukazana zostala z rzucie izometrycznym. 




pracuje nad kieszonkow^ wersji innego swojago przeboju - 
DONKEY KONG COUNTRY, fani infantyinych zr^znoScid- 
wekangielskiego developera dostrzegli tskierk^ nadztei,.. 
SABRE WULF jest platformerem, Rbzni si? jednak bardzo 
od innych giertegotypu, gdyz tutaj wainiejszq od zr?cznodci 
cech?, ktbr^ posiadac powinien Gracz. jest kreatywnodd. Gra 
opowiada o bsacb tytulowego Sabremana. ktdrego zadanlem 
jest odnalezienie rozbitego na osiem cz?sci amuletu, W 
amulecie owym zakl?ty by) wilk. ktbry przed wiekami 
terroryzowat wiosk?. Za uwolnleniem groznego zwierza stoi 
Dr Dolittle-Qoode, z ktorym rbwniez niejednokrotnie zmierzy 
SI? nasz bohater. 

Gra sktada si? z serii kilkudziesi?ciu stosunkowo krotkich 
leveti. Naszym zadaniem jest dotarcie do konca kazdego z 
nich, zebranie znajdujqcego si? tarn przedmiotu i powrdt, a 
wtadciwie ucieczka przed goni^cym nas wilkiem. 
Oryginalno^ SABRE WULF polega na sposobie, w jaki 
pokonujemy plansze. Poziomy przepeinione sa rbznego 
rodzaju p utapkami i przeciwnikami, w dotarciu do oelu 
przeszkadza tez sama ich konstrukcja. W naszym 



Miejsce, do ktorego mamy si? udac. pokazuje nam 
kompas. kupiony na pocz^tku gry wskleple. 

Oprocz opisanych wyzej, "standardowych" plansz 
gra zawiera tez kilka bonusowych mini-gierek (al’a 
DK COUNTRY). Z poczgtku gra moze si? wydad 
dziecinnie prosta, jednak mnlej wi?cej w jej potowle 
poziom trudnosci wyrainie idzie w gbr?. levels 
staj^ si? diuzsze i bardziej ztozone. Pozycja ta jest 
jednazciekawszych i oryginalniejszych 
platformdwek na GBA. Przypa^ powinnadogustu 
przede wszystkim fanom WARIO LAND, THE 
LOST VIKINGS i oczywiScie RARE.D [kiluj 





RANDORA TOMORROW 



i 




Kieszonkowa wersja plerwszej cz?§ci SPLINTER CELL 
zebrata do^ pochlebne opinie. Gra wyrdznialasi? 
oryginalno^i^, nigdy wczeSniej elementy znane t^odby 
z MGS-a nie odgrywafy w platformowce tak duzej roll. 
Na opinie o grze nie wptyn?ta nawet jej prosta 
konstrukcja - llnlowosd i powtarzanie w kolko tych 
samycJi schematdw. Kontynuacja przygod Sama 
Fishera, ktdra wg zapowiedzi miala byd tylko dodatkiem, 
mission-packtem, okazata si? petnoprawng kontynuacjq 
doskonatej gry, lepszg od pierwowzoru pod kazdym 
wzgl?dem. Czy to samo da si? powiedzied ojej 

konwersji? Chod 
labutaSCiPT 
przervosi naszego 
bohaterawrdzne 
zakqtki Swiata 
(Indonezja. Izrael, 
paryskie kanaty..,), 
a szelostwo wydaje 
dodc konkretne. 
zroznicowane 
rozkazy, gra przez 
wi?kszodd czasu 
sprowadza si? do 
tegosamego, 
zmieniaj^ si?tylko 
lokacje, poziom 
trudnoSci i 
umiej?tnie 
wplecione w akcj? 
mini-gry. 

Wi?kszodd zadai^ sprowadza si? do dotarcia w 
okredlone miejsce podzielonej na kilka Cbeckpointdw 
planszy. odnalezienia konkretnego przedmiotu czy osoby. 
Poniewaz nasz bohater dziala w ukryciu. najwazniej- 
szym elementem zabawy jest nie dad si? zauwazyd 



przez przeciwnika, kamer?czy czujnik ukrytego za 
rogiem karabinu. Fisher moze si? skradad, robid 
fikotki, chowac za zaslonami czy skrzyniami 
(nowodci^ jest mozliwodd wykonania kroku "w tyt’, 
■przykiejenia si?“ do Sciany). wspinac na drabiny, 
murki oraz rusztowania. Przeciwnicy s^ mato 
inteligentni. gdy jednak juz nas namierz?- z reguty 
wystarczy chwila nieuwagi. by konieczne stato si? 
zaczynanie zadania od nowa. Wl?czenie alarmu 
sci^ga straznikdw, przed ktorymi trudno si? ukryd 
aJbo od razu powoduje wyswietlenie informecji 
'Game Over*. Kazda z 1 0 misji sktada si? z kilku 
Checkpointow/zadari - te, szczegdinie w dalsze] 
cz?dci gry, bywaj^ diugie i frustruj^. nie brakuje 
seen sktadaj?cych si? z serii nast?pujacych po 
sobie elementow, gdzie konieezna jest nie tylko 
duzazr?cznosd, ale I wyezude czasu oraz 
zdecydowanie. Chwila zawahania mode zakohezyd 
zabaw?, rdwniezznalezienie przez przeciwnikdw 
data mode prowadzid do zguby. Nowodci 4 w SC: 
PT sq m.in. wyst?pujqce miny, ktdre staj? si? 
widoczne po wtgczeniu kamery noktowizyjnej, oraz 
modliwodd rozbijania dardwek. Doszly ted nowe 
mini-gry, polegaj^ce na rozbrajaniu czujnikdw, 
otwieraniu zamkdw wdrzwiach, sejfdw czy 
'hakowaniu' komputera. Tym razem liczy si? w 
nich nie tylko zr?cznodd. ale ted wyezude rytmu i 
inteligenr^. Gra jest bardzo liniowq, po ukorSczenlu 
kilku misji jej monotonny charakter mode wywotad 
znudenie. Tytutten skierowanyjest do zaw?donego 
kf?gu odbiorcdw: zagorzatych fandw 'jedynki' oraz 
tych, ktdrzy pierwszej cz?^l nie widzieli. a co za 
tym idzie • nie zd^zyli si? nl^ nasycid. Pozostall 
mogaobnidyd ocen? o jedno 'oczko'.D [kilu] 
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A specytika gry, w doSC | GUn 

1 Amlni-gierki ’ monotonna 






Piem 

^ Po (nie)oczekiwanym sukcesie 
advonce'owej wersji THE SIMS: 

BUSTIN' OUT, EA postonoy^o 
dolej w kierunku wyznoaonym przez konso- 
lowq wersj? pecetowego przeboju. W wyniku 
tych dzlaioii powstaje THE URBZ, czyli "Miejski 
The Sims'. Gra oddowoc mo nowoczesny, dy- 
nomiezny styl zyeio w duzym miescie, jok 
mowig sami autorzy ma bye bordziej "trenay" (kolcryk w nosie? Nie ma sprawy). Wi?ksze 
niz dotychezas znaezenie D?dzie miala interakeja z innymi postaciami, istotnym elemen- 
tem gry mo bye zdobywanie reputoeji. Kieszonkowa wersja gry oferowoc b?dzie 25 
zupefnie nowych lokacp (sklep, bar sushi...) i coly szereg nowych mini-gierek (cz?u z 
nich z Multiplayerem), a takze setki przedmiotow, ktdre wymieniac b?dzie mo^a no inne 
zo posrednictwem kabla LINK. Za wersj? na GBA, podobnie jak poprzednio, odpowiada 
GRIPTONITE GAMES, [kilu] 



A RARE pokozolo nowe screeny z 
BANJO PILOT sympotycznych wy* 
kigdw z postaciomi z doskonalej 

jtlfrldSlil 

w odroznieniu od wipkszoki tego typu gier w 
BANJO PILOT sterujemy nie gokartem,l 
molocikiem - browa dia RARE za orygii 



si? no zaslosowonie czujniko wychylenia konsollti, 'to bylo pierwotni'e p 
przypodku DIODY KONG PILOT). Gro posiadac b?dzie przeslianq, trdjwymiarowq grofik? 
generowanq przy wykorzyslaniu voxeli (teebnika, w kidrej kazdemu pikselow w oitmo- 
pie nadaje si? dodatkowq informnej? na lemal iego wysokoki), oferowoc ma tez mno- 
gok Iras, poslaci i frybdw (w tym Muhiplayer dIa 4 Groezy) oraz - co fypowe dIa tego 
gatunku - power-updw i bonusdw podezos somego wykigu. RARE pracuje tez nod portem 
SHES-owego plolformera, DONKEY KONG COUNTRY 2, klory wydany ma zostoc w czerwcu. 
[kilu] 



A W maju za Wielkq Wodq zadebiutuje przygotowona przez MAJESCO 
produktow. Game Boy Advonce Video. B?dq to corty zowierajqce ni 
^ Itreskdwki z wytwdrni 4Kids EnlertoinmenI nu-Gi-Ohl", 760001 



Hu-i 

innymi "Ed, Edd n Eddy", "Ati 



le Mutant 



Ninja Turtles’ i "Sonic )(") i Cartoon Network (mi?dzy 
kr, 'laboratorium Dexlero' i "Johnny Brovo"). Seria powstonie w oparciu o zatwierdzo- 
nq przez NINTENDO fechnologi? kompresji ohrozu, o same early produkowane b?dt 
wykonystoniu stondardowycb linii produKcyjnych. ' ' ' 



• Priy 

pefno- 
kiezek 

Q pojawi si? w Europie (MAJESCO posio- 



oudio i obslugq napisdw. Hiewykiuaone, ze sc 
da odpowiednie prawa). [kilu] 

^ HaG6Aukazesi?l-NINJA! Kieszon- 
kowa wersjo tej swietnej plotfor- 
▼ mdvAi NAMCO skladat si? b?dzie 
'iesiqtfrdj- 
0 platfor- 

, , , , :h" konsol 

r, w ktdrych sterujemy kulq), pel- 
nycti przeciwnikdw aren oraz potyezek z bosa- 
mi. Gro posiadac ma szczegolowq, trawymiarowq grafik?, co w przypadku tak dynamicz- 
nego lytufu wydoje si? pomysfem dobrym ■ nie wiadomo, jak l-NINJA znidsfby przenie- 
sienie w dwa wymiory. Nod konwersjq pracuje DSI GAMES, planujqcy wydac na GBA takze 
kilko innych lytufow NAMCO, w tym DEAD TO RIGHTS i SMASHING DRIVE, [kilu] 



z 5 kviatdw, Dodzielonycb no kilkadzies 
wymiarowycn leveli; plansz typowo i 
mowych (w tym znanych z 'duzyeh" 
poziomdw, w ktdrych sterujemy kulq 



^ Wydano w zeszfym roku, ostatnia z cz?ki kultowej serii ELEQRONIC ARTS pt. 
NEED FOR SPEED: UNDERGROUND, sprzedafo si? no cofyni kviecie w ilosci 5 
min egzemplarzy (wszysikie plotformy). 2ach?cone sukcesem EA przygoto- 
wuje koniynuocj? 'ziomalskich" wyuigdw, w ktorej znajdq si? nowe trasy, 30 licenejono- 
wanveh pojnzddw i cz?»i, ktdre zosfosowac b?dziemy mogli w blisko 70 miliardach 
komeinaeji. Gra ukaze si? jesieniq. [kilu] 













Niesamowitego wr^cz ubawu dostarczaj^ nam nie tylko polscy 
pitkarze, ale rowniez dzialacze oraz kibicie. Oto stadion w 
Bydgoszczy, wypefniony 15 tys. mitosnikbw tutbolu podczas 
meczu reprezentacji narodowej z Irtandig, Pal licho, jesli chodzi 
0 poziom lego spotkania, w ktotym oddano jeden celny strzal 
na bramk? przez 90 minut, ale powslaje pytanie: diaczego na 
* ^ obiekty sportowe w Polsce chodz^ ludzie z trqbkami? Dorosly 
WL facet udaje si? na mecz, kupuje plastikow^ tr^k? i buczy 

bezustannie - niezaleznie od lego, co dzieje si? na boisku. Na 
litosd boskq. stadion pilkarski to nie wybieg dia jeleni. (...) 
Dzi?kuje wszystkim, ktorzy wzi?li udzial w mega konkursie 
PES3. Nadeszia cafa sterta zgtoszert, w wi?kszo6ci niezwykie drobiazgowo, 
fachowo opracowanych. Po szczegofy odsytam do odpowiedniej rubryki, 
gdzie zamieszczam rowniez "przepis" na kolejnych polskich (i nie tylko 
polskich) zawodnikow- W zwiqzku z liczeniem glosow przektadam na 
przyszly miesi^c wyniki plebis^u PES3 - b?d^ wraz z rozwiqzaniem mega 
konkursu. Swoistym deserem Jestem relacja z najwi?kszego jak dotqd 
tumieju w PES3 w Polsce, ktory odbyl si? w dniach 17-18 kwietnia br. w 
Poznaniu (zapraszam jednoczesnie na kolejne tumieje; szczegoly w dziale 
ogloszert). [shiverman] 

Thanks to; Jaf6k3alam,Anflfze|RijdiakPaw9lT(OI^'Komon^ Fai,Giaek,Pio(rTatoh 

Arek Tyndyk U)bek oaz dIa Jaika Balasy (sprawlalem i flaalam w 

KONTAKT: shivo@pixextreme.pl; tel. 06M 303 518; (lisfy i dopiskiem “I0\CIK SPORTOWY”) 



NBA JAM 



■ WydowcD Midway 

■ Rok Produkcji 1993 

■ Plotformo: SegaMegoDrive 

D 2 isia[ dio odmiany gro wcale nie niezneno 

■ ba, wrpcz stawno - i wcole nie lokn stare - 
bo, wren mlodo do dzis. A pnynaimniej 
zawiernjqin idee kullywowanq do dnie 
dzisie[szego, z nailepszym skutkiem w 
postaci dwoch neK' NBA STREET. Mown o 
NBA JAM, lytule wyznoczaiqcym no diugie 
lain kierunek marszu nrcade'owei gnlezi 
gier sportowyrh. Boisko do kosza, dwie 
druzyny po dwoch zowodnikow. Wygrywo 
zespol, ktory rzuci wiecej punktow. 
Tradycyiny pomysl NBA JAM wzbogatolo o 
rtielrodycyjne potenly - mego-slum-dunki, 
do klorych zowodnik wybijol siq zzo linit 
rzutow osobistych, okcje z plongcq pilkg (i 
zweglonq siotkq], podonio zza plecdw, czy 
komenlotor wrzeszczQcy ‘Boomshokalako!', 
tudaez ’'iw good!". To bylo grywolnostiowe 
monstrum! Wszystko no licencji NBA ■ 
lezko sie krqci, potrzqc no nppena I 
Grontn (Qiicogo), Kempo i Schrempio 
(Seattle) ay Malone'o i Slocktona (liloh; 
choc (i okurot grali razem jeszcze do 
niedowna:). Nie bylo Michoela Jordono j 
trwzemy to polraklowac joko pienrae growe 
"lorcie" w temacie licencji ('Fruwajgcy' 
miol kontroki no inny lytui). Ogolem 
kowol dobrej roboty, mimo ze poza 
pojedynczym meczem nie bylo tu 
jakiegokolwiek innego trybu. Turnieiowa 
edycjo NBA JAM pojot^o sie niedlugo 
potem i, jokze mogloby bye inoaej, 
zarzqdzilo • ale o lym w koleinym, nie 
mnlej posjonuigeym odcinku seriolu 
"Private Detective Rutkowski - No Tropie 
Bfudnego Pierza". [koso] 



TURNIEJ PES3, 
17-18 KWIETNIA, 
POZNAN 



b ^ wczesnych godzin rannych 

dostrzecb^omoznamtodychludzi 

)e<>nak.izprawie100spoSr6d256 
1^^ ^ z^oszonych uezestnikdw irrtprezy 
niezjawitosi?, cobytoprzyezyna 

dosdduzegozamieszania. Organizatorzy (ekipa Neo+) nie wiedzieli za 
bardzo, co zr<*i6 wobec absenejr niektdrych jczestnikbw. Z poczqtku 
rozpisywali oni paty wedtug wczesniejszych zatozet^ (uczestnicy byli 
podzieleni wedtug numerbwstartowych na 16grup, w kazdej system 
pucharowy miat wytonib dwcich finalistow). Jednakgdy stale si? jasne. iz 
w ten sposbb wiele pierwszych meezOw nie dojdzie do skutku - 
przeprowadzono "rewolucj?". Utwotzono 16 grup po 1 0 zawodnikbw, w 
ktbrych kazdy rozgrywal mecze z kazdym. Z kazdej grupy miaty do 
fi'natu wychodzkSdwie osoby, lecz ostateeznie zadecydowano, iz dale] 
przejda czterej najlepsi Graeze. Zmiana calego tarminarza trwala az 
dwie godziny (sic!). Na szcz?Mie pozwolono Graezom rozgtywafi 
sparingi, co pomoglo przeczekac ten czas i przede wszystkim nerwy. 
Gdy nadeszta wreszeie godz. 13.00 zacz?to wykrzykiwad pierwsze pary 
nowych grup. Prowadzqcy powoli tracit glos (z niewiadomych przyezyn 
me byto mikrotonu), robit co mdgl. lecz wszystko nadal nie trzymato si? 
przystowiowej ’kupy". Raz zapachniato nawet TEKKENem na zywo, gdy 
jeden z organizatordw wdal si? w ostrzejsza "dyskusj?* z jednym z 
uezestnikdw, lecz naszcz?dcie wszystko zakoticzylo si? bez uzyda 
ptzemocy fizyeznej;), PojawH si? przy tym dobry pomysf: w kazdej 
grupie, jeden wybrany Graez zostat jej opiekunem, czyli mdwit kto z kirn 
gra, wpisywat wyniki oraz pilnowat, aby wszystko utrzymad w ryzacb. 
Dzi?ki rozdzieleniu kierowama tumiejem, ten zaczql przebiegad 
sprawnie, a i zawodnicy mieli lepszy kontakt z ‘wtadzami" calej imprezy, 
Odtego momentu zac2?to si?juz ostre granie w naszq ukochan^ pHk?. 
Ekip? przygotowujgcg trzeba pochwatid za stanowiska do gry. Byty to 
wygodne siadziskaorazstoliki, na ktdrych ustawlono dobrej jakosci 
telewizory. Profesjonalnie. 

T rudno oddad sama 
atmosfer? tumieju, ktdra 
bytazdec^nlowanie 
najmocniejszq strong 
imprezy, Dtugie rozmowy, 
wymiany pogigddw. 
lataj^ce nad kazdym 
stanowiskiem *mi?sisko', 
jakiego Linda by si? nie 
powstydzilm, idzikie 
okrzyki radodci. Ogdinie 
panowala wielka radosd i 

sielanka. Wszyscy byli do siebie pozytywnie nastawieni i mieli jeden cel; 
rozegrad jak najiepsze mecze. W pierwszym dniu tumieju czas 
pojedynkdw ustawlono na pi?d minirt, co byto powodem matej ilodci 
bramek oraz cz?stych rozwiqzah w samych kortcdwkach. Nie oznaezato 
to jednak niskiego poziomu; wi?kszodd Graezy prezentowala naprawd? 
niezte umiej?tnodci. Po niemal kazdym spotkaniu dalosi?zauwazyd mite 
gesty, jak np. podanie r?ki (brakowato tylko wymiany koszulek;). Nalezy 
rowniez odnotowad, iz w tumieju wystartowata jedna kobieta - brawa za 
odwag? i niecodzienna urod? - oraz chtopak ze zlamana r?ka- Niestety, 
niektdrzy musieli zrezygnowad z uczestnictwa w trakeie trwania 



Kacih SPORTOWY 






zawoddw • wiele osdb zwyczajnie nie przewidywalo opdZnienia i nie mialo 
juz czasu na dokortezanie swoich spotkart. Emocje trwaty do samego kortca 
pierwszegodnia rozgrywek; wtasciwie w zadnej gmpie nie byto razacej 
rbznicy poziomow i kazdy waiczyt o awans do ostatniego meczu. Smiato 
mozna stwierdzid. ze rozgrywka byla bardzo wyrdwnana. gtdwnie dzi?ki 
temu, iz sam tumiej reklamowany byl tylko przez pisma branzowe i 
tematyczneseiwisy intemetowe. Ostatnie mecze zakoriczyty si? okoto 
godz. 20.00, kiedy to poznalidmy nazwiska wszystkich 64 finalistdw. 
Drugiego dnia wszystko zacz?to si? zgodnia z planem i poszto bardzo 
szybko. 64 finalistdw podzielono na4-osobowe grupy, z ktdrych dalej 
przechodzili dwaj najlepsi Graeze. DziwH fakt. ze okoto 10 osdb, ktdre 
awarvsowaty - nie pojawilo si? w niedziel?, lecz luka ta zostata szybko 
uzupetniona (osobami, ktdre odpadly podczas pierwszegodnia i przyszty 
kibicowad...). Na tym poziomie nie byto juz stabych meezy, grata czotdwka 
tego tumieju, Mecze trwaty po 10 minut. co na pewno uatrakcyjnito samg 
rozgrywk?. Dalej obowigzywat system pucharowy, az do samego finatu, 
ktdry zostat 
rozegrany naduzym 
ekranie. Zwycl?zc? 
zostat Btazej Pr?dki 
z Katowic 

(Brazylia), ktdry juz 
w pierwszym dniu 
zaprezentowat swdj 
wysoki poziom 
(loby, kiwki itp.). W 
finale, rozgrywanym 
naduzym 
plazmowym TV. 
wygral 4:2zArkiem 
Lodq(Franqa>. 

Zgam^l konsol? PS2, zestawgier, koszulki, a wprzysztodd bydmoze 
wyjedzie na Mistrzostwa Europy w PES3.D 

(Michat Kwiatek, micgal ze stronywww.winning.piv.pl ; opracowal Shiva) 






mmm 






Ofkjolnie zako^lem pnyjmowonie zgloneri do konkursu. Dokiodnie 30 kwietnia minql lermin kh nodsylonio (decyduje data no stemplu poczlowym), vdfc w ptzvsztym mesiQcu 
zomieszcz? peine rozwiQzanie, listp zwydfzcdw, a lakh apii najlepszych proc W btehcym numerze pubtikuif 'przepis' no Kakf aulontwa Konrodo Zowodzkiego z NasieUco. Tutaj mola 
uwogo: Kok$ nolery zmodyfikowoc za ktoregos z piHtarzy WE Llnited/I^ United norodowoki brozylii^iei, jeiii ^emy, by (kdo sig go wtawk do zespolu Mikinu. Ponodlo proponu|g trzech 
reprezentanldw Pobki z Wbly Krokow, opmowonych przez Piotra Pasnkkiego z toskorzewa. 




Ployer Name; Kako 


Injury Tolerance:A 


Foce length: 3 


Weight: 69 


Acceleration: 93 


Shot acc.: 90 


Mentolity: 80 


CommeiTtory None; Nvmber 


Free Kick; B 


Foce Width: 1 


Phisique; 1 


Respone: 79 


Shot power: 93 


Consislency: 8 


Number: 22 


Nolianolily; Brazil 


Eye Colour; 1 




Agility: 82 


Shot tech: 85 


OK skills: SO 






Eye Colour; Blue 1 


STATS: 


Orbo«.:6B 


Freekkk: 79 


Teom work: 95 


BASIC SEniNG: 


APPEARANCE: 


Hairstyle: 1 21 


Attack: 85 


Drbsp.:90 


Curling: B3 


Condition fitness: 7 


PosiAon: OMF 


Skin Colour: 1 


HoirCcdciur? 


Defence: 65 


Short possocc,:BS 


Keoder;70 




Age; 22 


Build Face: kolejm I, F, 


Facial Hoir: Ho 


Bokmce: 79 


Short pass sp.:92 


Jump: 85 


SF^ECIALSKIUS; 


Foot: Righi 


+1,+1,0, -1, fl,C, 


Sleeves: Always short 


Slommo:88 


Longposso(c.:BO 


Technique: 95 




Weaker Foot: 7 


A. +2, -2, A, A +1, -1 

+1,0, -3 


Height 179 


Top speed: 67 


Long posssp.: 80 


Aggression; 70 




Ployer Nome: T.Klos 


APPEARANCE: 


Bandana colour: 1 


Bools: 3 


Defense: 77 


Long Pass Speed: 66 


Goal Keeper Skilb: 


Commentary Nome; KIOS 


Skin colour: 1 


Facial hoir 60 


Bose colour: 1 


Body Balance: 84 


Shoot Acc.: 60 


TeomWo^:74 


Number; 30 


Build Face: kolejno 1, F, 


Fockil hair colour: 10 


line col.l; 7 


Stamino;83 


Shoot Power: 70 


Condition: 5 




+2, -2, -1, -1, -2, B, C, 


Sun glosses; no 


line col.2: 7 


Top Speed: 66 


Shoot Tech.: 65 


Weak Fool Acc: S 


BASIC SETTING; 


•3, 0, B,A0, 


Colour of sung.: 1 


Tongue colour 7 


Acceleration: 66 


Free Kick Acc.; 46 




Position: CB 


+2, ■) 


Mosk: no 


Studs col.: 7 


Response: 73 


Curling: 52 


SPECIAL SKIU5: 


Age: 30 


Foce Lengbt; 4 


Mosk colour; 1 


Height: 186 


Agility: 70 


Meoder Acc: 88 




Foot Righi 


FoceWidrh:3 


Cap: no 


Weight; 80 


Dribble Acc: 70 


Jump Power: 84 




Weaker Foot 5 


Eye colour 1:2 


Colour of cap; 1 


Physique: 3 


Dribble Speed: 63 


Technique: 66 




Injury Tolerance: A 


Eye colour 2: BlcHk 1 


Wristband: no 




Short Poss Acc.; 60 


Aggresion: 70 




Free Xkk Style; A 


Hairstyle: 12 


Tope: no 


STATS: 


Short Poss Speed : 61 


Mentality: 71 




Nationalitv: Poland 


Hoir colour 9 


Sleeves: Seosonol 


Offense: 52 


Long Pass Acc.: 69 


Consistency; 5 




Full Name: A. Gfowocki 


APPEARANCE: 


Bandona colour: 1 


Boots: 2 


Defense: 81 


Long Poss Speed: 68 


Gocd Keeper Skills: 


Commentary Nome: Humber 


Skin colour 1 


Fodal hair: no 


Bose colour: 2 


Body Balance: 84 


Shoot Act.; 53 


Teom Work: 62 


Number: 6 


Foce Build; kolejna I, F, 


Fodal hair colour: 1 


line (d.l: 2 


Stofflino: 75 


Shoot Power: 73 


Condition: 5 




+2,-l,-l,0,-2,D,E,- 


Sun glosses: no 


line col.2: 1 


TopSpeed;71 


Shoot Tech.: 65 


Weak Foot Acc.; 5 


BASIC SETTING: 


2,0,AA-I,+2, 0,- 


Colour olsung.;! 


Tongue colour 2 


Accelerotion: 66 


Free Kick Acc.: 64 




PositicHirCB 


1,-1 


Mosk: no 


Studs col: 7 


Response; 82 


Curling: 62 


SPEGALSKIUS; 


Age; 25 


Foce lenght 1 


Mosk colour: 1 


Height 1B6 


Agility; 63 


Heoder Acc; 81 




Foot Right 


Foce Width; 3 


Cop: no 


Weight 78 


Dribble Acc; 66 


Jump Power: 79 




Injury Tolerance: A 


Eye colour 1:2 


Colour of cap: 1 


Physique: 5 


Dribble Speed: 63 


Technique: 6B 




Free lUck Style; A 


Eye colour 2: Block 2 


Wr1stbond:no 




Short Poss Acc.; 64 


Aggresi«i;72 




Notional; Poland 


Hairstyle; 73 


Tape: no 


STATS: 


Short Pass Speed: 63 


Mentality: 77 






Hair colouf: 9 


Sleeves: Seasonal 


Offense: 54 


Long Pass Acc: 71 


Consistency; 6 




Full Nome: M. Szymkowkik 


APPEARANCE: 


Bondono colour: 1 


Sleeves: Seasonal 


STATS: 


Short Pass Speed ;7I 


Mentolity; 79 


Commentory Nome: 


Skin colour: 1 


Fodalhoir:no . 


Bools:? 


Offense: 77 


Lattg Pass Acc: 87 


Consistency: 6 


Szymkowiak 


Face Build: kolejno 1,1, 


Facial hoir colours, of 


Bose colour: 


Defense: 51 


Long Poss Speed: S5 


Goal Keeper Skills; 


Number: 2 


+3, -1, -1, -3, -3, C, C, 


hoir 


line col.l: 


Body Balance: 73 


Shoot Acc: 79 


Teom Work: 76 




+2,-l,B,A,-l,+3, 


Sun glosses: no 


Line col.2; 


Stamino: 84 


Shoot Power; 76 


Condition: 5 


BASIC SEHING: 


+l,-3, -3 


Colour olsung.:! 


Tongue colour 


Top Speed: 77 


Shoot Tech.; 83 


Weak Foot Acc: 5 


Position: OF 


Foce lenght: 2 


Mosk: no 


Studs col.; 


Acceleration: 72 


Free Kick Acc: 90 




Age: 26 


Foce Width: 6 


Mask colour: 1 


Height: 179 


Response: 76 


Curling: 81 


SPEGALSKIUS: 


Foot Right 


Eye colour 1: 1 


Cop: no 


Weight 72 


Agility: 69 


Heoder Acc: 65 


Passing 


Injury Tderance: A 


Eye colour 2: Brown 1 


Colour of cop: 1 


Physique: 3 


Dribble Acc 73 


Jump Power: 64 


Free-Kidc: A 


HcHrstyle:106 


Wristband: no 




Dribble Speed:7S 


Technique: 61 




Nationol; Poland 


Hoir colour: SB 


Tope: no 




Short Poss Acc.; 80 


Aggreskin;65 





PES3 - DRUZYNY KLASYCZNE 



POWIEDZONKA 

KOMEMTATOROW 

Kolejne powiedzonka. tym razem 
nie tylko te nowe, ostatnio za- 
slyszane. Udato si^ wygrzebac 
kilka "histotycznych" zdart rodzi- 
mych komentatorow, wi^c - nie 
przedtuzajqc - jedziemy z kok- 
sem: 

• - Jeszcze 9 minut do koiica 
90. mlnuty meczu. (...) 

' - Saganowski jest dzisiaj czu- 
purny, taki zawadiacki. (...) 

- Gosia czfsto wykorzystuje 
sw6j zasi^g. 

' - Wloszka lekko sif zaczer- 
wienita, co jest zupetnie normal- 
ne. 

- Szewczenko byt w pierw- 
szych trzech kwadransach je- 
dyna twarzg. ktbra zagrazala 
bramce przeciwnika. 

• Przepraszam pahstwa, ze 
wygl^dam jak duch na zamku. 
ale rzesista ulewa nad "gieka- 
esem'. (...) 

. - Zlikwidowano tak^ niezy- 
ciowq kategorif do 48 kg, bo 
c6z to za mezczyzna. ktdry 
wazy 48 kg. 

~ • Ellis, gdy gral w Denver, 
znakomicie czut si^ w trumnie. 

' - Wybit pitke na tak zwan^ 
patg. 

- Odra stwarza coraz groi- 
niejsze zagrozenie. 

• - Jak mowiono o flealu, ze 
jest galaktyczny, o Milanie, ze 
jest stratosferyczny, tak ten ze- 
spbt jest nieziemski. bo jest ma> 
giczny. (...) 



OGtOSZENIA 

^ 30 maja zapraszamy na 
jS turniej PES3 "Olimpijczyk 
Cup 3" w Katowicach, 
organizowany w klubie 
Olimpijczyk (Katowice). Zaptsy 
oraz informacje pod nr. tel. 
0505 318 335 (GOPA); 
gopa@66net.trzepak.pl lub na 
forum “PSX Extreme" w k^ciku 
sportowym. Wpisowe; 10 zt 
(przewidziane nagrody, m.in. 
rower gdrski). Liczba miejsc 
ograniczona. 

..^ 20 czerwca w poznahskim 
iS Domu Kullury Kr^g (rbg ul. 
Dmowskiego i Potockiej) 
odbgdzie sig turniej PES3. 
Zapisy pod adresem 




Zomykom peinq Kstp noroisk zowodnikowgrrqrtcych wdruzynoch Oossk, ktorej pierwszq 


MF: 


(Vunholkelen) 


npsc (druzyny Anglii, Argentyny, Brozyhi, Fronr^) zomiekif etn w kqciku przed 


14. lardelli (ioudeli) 


28. Jongbloed 


nwsiqcem. Tyrn rozem ostotnie trzy zespoiy; Niemcy, Kolendrzy oroz Wtosi. Wszystko do 


9. Aniognoni 


(Jonkflut) 


wkleponjowtiybieEdit. 
Classic Germony 


MF: 


Gassic Itoly 


(Anlonione) 

B. Mazzolo (Motholia) 
10. Rivera (Riviera) 


DF: 

4. R. Koeman 


GK: 


15. Bonhof (BonlofI 

16. Holler (Hammer) 


GK: 


17. Boniperti (Bonipirte) 
19. Sivori (Simori) 


(Ronolgo Kuron) 
17. RijkaBrii 


I.Moier (Maigoi) 


12. Overoth (Omeroth) 


I.Zoff(ZoFfi) 






21. Schumacher (Schumacka) 


8. Netzar (Nether) 


12. Zengo (Zendoj 


FW: 


2. Von Tiggelen 


DF: 


6. Schuster (Schcler) 
20. Grabowski 


DF: 


16. Conti (Corrtei) 

18. Bettega (Bectego) 


(Vunieheleti) 
6. Von Aerie 


5. Breitner (Breilon) 


(Gromoski) 


6. Gentile (Geontole) 


20. Rossi (Rozzi) 


(Vanhoole) 


3. Schnellingtr (SchneJiner) 




7. Scirea (Sdremt) 


21. Ynlh (Vnltl) 


5. Hulshoff (Huislof) 


2.Vogls(ViKc) 


FW: 


4. Cabrini (Cobrine) 


22. Mancitii (Manghini) 


25. l»oel (Isnoel) 


4. Beckenbavef (BeckenlMuya. 


y. Seeier (Seemer) 


5. Collovati (Cololoti} 


lI.Rivo (Rtgo) 


11. Krol (lOaffl) 


25. Schulz (Schuls) 


13. Muller (Miueer) 


13. Oriali (Oinori) 


29. Schillaci (Skelacchi) 




26. Buchwald (Buchvoni) 


11. Rmnmenigge 


2. Barest (Bareshi) 


(Surgeor) 


14. Forster (Ferndec) 


(Runmerihe) 


3. Focchetti (foretti) 


Clossic Netherlands 


23. Brehme (Brehne) 


7. Littborski 


23. Dergami (Bermor) 




MF: 


24. Xoltz (Koic) 


(btbouski) 




GK: 


20. Worriers (Wohoos) 


10. Matthaus (Mehihius) 


19. VoOer (Voyner) 




1. Von Breukekn 


13. E. Koeman 




(Elefin Kuron) 

7. Vownbufg 
(Vunenklmo) 

8. Muhren {Miunen] 
10. Gullil (Gulitz) 

3. Von Konegem 
(Vunhameneoi) 

22. Hoon (Horan) 

16. Rep (Rek) 

18. Jansen 

FW: 

12. Von Boslen 
(Vonboslin) 

IS. Rensenbrink 
{Rensenmlinkl 
14. Cruytl (CuaTtH) 

9. Neeskens (Hnlrens) 



F. Beckenbauer 



micgal@o2.pl lub pod numerem 
telefonu 0602 210 327. W 
zgloszeniu proszg podac dane 
osobowe oraz nazwg druzyny. 
ktdf^ masz zamiar grad. 
Wpisowe wynosi 10 zt. 
aczkolwiek jezeli przyniesiesz 
konsolg/TV wpisowego nie ma 
(o chgci przyniesienia sprzgtu 
prosimy informowac przy 
zapisie). 

-Y Skopig tylki wszystkim 
V" (anom serii piteczek 
KONAMI (WE7. PES3). Nowy 
z Medyn, informacje pod 
numerem telefonu: 

0609 816 504 (SMS). 

.V Szukam ludzi z okoiic 
V" Belchatowa, Lasku i 
Zelowa. co by moc sig z nimi 
zmierzyc w PES3. Wszystkie 
informacje pod numer: 

0600 270 189 (tukasz). 






: — Pi? ; 



Kqcik Bl JATYK 






Witam obywateli Unii Europejskiej;)! Rozkr^camy, 
_ rozkr^camy... VF4: EVOLUTION stopniowo za- 
^k. ' czyna rozkwitac na famach “Kqctka..." - i bardzo 
dobrze! A bgdzie lepiej... miejmy nadziej?:). Ze swojej 
strony mog? powiedzi^ tylko tyle, ze dobz? wszel- 
kich staraii. by rubryka poswiecona tej wybitnej 
grze znalazfa si? tu na stale - cho6 licz? na wszelki 
support wszystkich fanow te| przezacnej bijatyki. 
Wszelkie newsy poleciaty z dwoch powodow: po 
pierwsze brak miejsca, po drugie - “Kgcik..." musia) 
bye ztozony TUZ przed targami E3. Nie byto wi?c sensu poda- 
wad np. kolejnych kilku informaeji o nowym MK, skoro za miesi^c 
b?dzie mozna zrobic porz^dne info. A propos E3... Nie mog? si? 
doczekac obiecanej prezentaeji TEKKEN 5 - pomimo jakze roz- 
czarowujqcej czwartej cz?sci mocno wierz? w to, ze panowie z 
NAMCO powroeg z tq seriq w petni chwafy! [kali] 



KONTAKT:kari@|Kxextreme.pl; td. 050) 391 911;(lklyzdopisHeni"KACIK BIJATYD 



S Nolwitamponowniel 

Amer i Sob nie uslajc) w supportowaniu 
dop(Eiony{hzagroh, inlomkst rnom obo- 
wiqzek ifoniek, ze dziotalnoK SOP zotaao ccroz 
jzenze kr^gi! Juz niedlugo Katowice i Wanzowo 
skrzyiujq pody z graezomi z Dt^owy Tamowskiej, 
CO oczywikie polqczymy z oslrq klepq i gostrot^ 
|o jokl). Scene SC2 powoli rozwiio, wife viszyst- 
kkh ch^nych zachpom do konloktowonia si$ z 
nomi. Teroz notomiost swiezy material od Block 
Knight Teomi [mutti] 

VOLDO SC2 FAQ UPDATE 

(outony: AMER & SAB from BKT) 
MFD-<MCH>p,p 

Recovery Time Cancel 

W PALHJwej wers|1 SC2, Voklas otrzymol dwe nowe 
opeje KTC ■ |edno po <MCF> A+B,d, (wyglgdo ko- 
zocko), drugo noiamiosl to cancel opdznienio po 
I MFD{tylkowet^z<MQt>).Ode()(er«zamoili- 
I wcKniewnosimelezmiondournegoganepkiyu, 

I tokopqaRTCpoMFDtojuzwsumielekkieprze- 
I gifde-odpowiedniewYkorzystonjetegolwgo'po- 
I zwokinrinsefMwacakcjezaoTonnydatna^,!^ 
gojocy nowet powyzei 1 50 pki. (oczywikie colosc 
gwDrareoMiw)!RTCmoznazapo(kktutDjwdosw^ 
nym momencie - tuz po odpoleniu otoku, czy nowet 
zoroz po troRenkj nim. Worto arsem wykonocMFD 

MELE XTBEME 

Qto.rwwezndoniekonkufsowe: I 

PODAJ TYTUt BIJATYKI STWORZO- 
NEJ PRZEZ ZESPOt AM3, W KTOREJ 
ZAWODNICY SA CZLONKAMI 
ULICZNY CH GAKGOW. 

Zosody tokie jek zwykie: liczq si? tylko 





mnewtrokcierozmowy 
telefonicinei, SMS-y niesq brone pod uwo[ . 
Wygrywoiq pwnwM osoby, ktore pododzq 



i- Memory Cordykable RGB, brelootf 
rtp.Odpowiedzimoznaudzielocdnm 
0i.06.20O4rpodnumeremOSO1 391911 
odgodziny2l.00.TIP:czos = r6wno“ 



WczesnIej lelefon bgdzie wylqczony, olbo . 



own^ 

wlj 



Odpowiedz no pytonie z TE#80; w jokiej bijotyte 
bossem by! lerminolor T1 7? Otzywiicie chodzito o 
BODY BLOWS stworzone przezTEAM 1 7 ITI^ 
Choc wcole nie hylo to tokie oczywisle, g" 
lie fw to pytonie odpi 



lerko. Grotulujeir 



z iraeka, po czym (po podbiegniqciu i RTC) notydimiost wkiepoc nut 
• proktyanie nie do unikniqcio (gdyby przeciwnik si? schylol wyko- 
nujerrty d/l+K - midow wybitko). W przypodku trafimn no deon hit 
ne zysin^ niestety zodtiych mozlri^^ 
jednok d+K). Gekowie robi si? dopiero po wsodzeniu MFD od boku. 
Nojapkiej elekt ten uzyskosz pokuiqcd/p+A+K w ustowionego bo- 
kiem przeciwnika (np. po 'tyln^' zhidu). Mozliwoki no zodonte 
konkretnych obrozeii jest tu noprowd? wiele: 

d/p+A+K (od boku), MFD, RTC i dolej joko gworontowone kontynu- 
oc|e: 



-d/t+KiJG 

•d/p,d/p+B,QCF+A+B 

- t,l+BAA • sliane NC 

- d,d+B, d+B, BoD 

- d+AA,A 

•p,p+K,<BS>d+A+K, MF0<MCF>B 



Istnieie jeszcze jedno 'szkoio' no wykorzystonie RTC - w sytuocjach, 
kiedy MFD z <MCF> kiqgo le^ego przedwniko. Chodo tutoj o CH 
<CR> B,(B] MFD oroz <MCF> B+K, MFD (po pnebiegni?cju outomo- 
lyt2rtezmieniornypozyci?no<:MCH>).Wfympt7yp(idkuk^ 
kdka morderezy^ kontynuocji: 

-d+A,A,A 

•d/t4[B] 

• <CR> B,B 

Reosumiqqc - poprownie wykonone CH <CR> B,[B] <MCF> MFD, 
RTC, d+AAA (itp.) jest cole gworontowone i kroi lekko ponod 1 1 0 
pkl.! 

Worto fdwniez wspomnieC iz po MR) RTC momy mozItwoH JF^]wego 
odpokmio wszystkich otokow z WS i FC, choc timing jest tu noprowd? 
ci?zki. 

Super Freak 

No przyklodzie kilku postoci zoprezentuiemy, jok mozno sioroc si? 
wykorzystoc spe^ne uniki Volda. 

Mitsurugi: 

p,p+B,B,B (dwo pieiwszeno blok idalejg+fi+K) 
d/p,d/p+B,B(p'ieiwszynabtokidale|g_d+B+K) 

Bw d_g+AA (pieiwszy no blok i dolej p+B+K) 

Xiongliua: 

8w g/p+B (dwo no blok i no trzeci d_g+B-fK) 

B+K (piennzy no blok idolej d_g+6+K) 
t+A+B (pietwszy no blok, nodrugi g+B+K) 

Cervantes; 

B,B,B_B,BA(dwo pierwsze no blokig_d+B+K, drug! tylko d+B+K) 
p+fi,B (pwwszy no blok i d_g+6+K) 

Kilik; 

d/p+A,B+K(blokig+B+K) 

p,p+K,K,B (pierwszy no blok inodrugi g+B+K) 




Asto: 

A,A(pieiwszynablok, p+B+K) 
d/l+K, A (piennzy no blok i p+B+K) 

Uniki le worto w^dconywocjedyriewsytuocjorK kiedy pierwszy 
otok kamtungql przyj?lismy no blok, zwloszaa gdy combo 
przedwniko odpab si? jednq kond)inocjq przycisk6w(np. B+K 
od Xnn). Wyjqtkiem jesld_g+[Bl+[Kl ktore mozno stosowoc 
niemolze 'no slepo' • doje ogromnego stepo, 0 ponodto wpew- 
nych klotkoch onimoeji jeste^ TC co dodotkowo zwi?ksza 
szons? unikni?cio oloku ptzedwnBco. Ponodto, dobre opono- 
wQ«elego'doivod:iei5twa'iKlyB(opodiKi9)aka^ 
somego stordo, ole tokie w znoanym stopniu pomogo nom 
odniesc zwyd?slwo (po kazdorazcpwymornini?ciudosu poprzez 
p_d j+B+K mozemy spokojnie storoc si?po5odiic nut). 

Inne potenty 

B+K • do si? to G^oncelowoc, ole tylko pod worunkiem, ze nie 
Vsiliany" 2 lym werlok pneewdeo. Podobrrie nMzno z t^ 
od razu wykoixk d_g+6+K. 

t+B+K - do si? po lym szybko pnejsedo <CR> pnytnymujqc 



g,g_d,d+A+B - pozwolo no <BT> JF, worto wi?cwykonywQc 
SCh-Ll g,g+A+!l, JF <BT> p+B itp. 

I+K - oleruje mozTiwosc G-concelo 



ASTAROTH SC2 FAQ UPDATE 2 

(outorzy: AMER & SAB Front BKT) 

HsC-6wg_d+B 
BoH - l+[A]+[B] 

FotW-B+G-t 

Nowe potenty 

B+G-p_d/p+B+K;B, d+A • wchodzi joko nut ziiemi (ew. 
szybki low). Hie jest to gworont, ale jest bardzo bezpieany I 
proktyeznie zowsze trci^ (w wersp z nutem pnedwnik cz?slo 
zoslonie ustowiony do nos tylem). 

Pozwolojg no JF <BT>: 

B,p+B 

Off+B+K-G-lrudnyJF 
l,t+[A] (no blok) 
t,t+B-g_d+K (biok/frofienie) 

Trntione w caloki d/p+K,[A]_p+B_B+K stonowi geniolny 
set-up no CH pny p,p+[AlB_QCB+A 

Po FotW no RO no^epiej sprowdza si? zwykie K (pewniak}, ew. 




Bardzo htjnie dziolo tokie dobT|anie popnez g/p+B_d/l,d/ 
l-fl/Cfl/t+B (odpowiedni skos) po Irabonym g/p_d/p+A o 
w 50 Hz siodo tu no gworonde d/p+B (by SAB, tylko jedrw 
slrono; d/p+A, d/p+BI) Wyglgdo zowodowo I eiegoncko ire 
energi?! 

Po FotW bardzo lodnie sioda jeszae d+A+B_B+K (rzut z 
glebyLoletnebopoprzedzkgornoiutkim kroczkieinwodpo- 
wiedntq stron? (st^), Oczywikie pneewrA zowsze moie si? 
wyrwof, ole jesli chodzi o styl - nk nie kopie Ink jok d+B+K 
(pnedwnik twang do ziemi, nogi w noszq stron?). 

HsC Wl A- bodzo dobry motyw, nodko blokowony! 

CH B-P.K, d/p+A+B, d+A • kolejno szonso no U z gleby (je^' 
storo) ^ zwievoc do tyhj - znw moiTiy go odwroconego pleco- 
mi; polecom nolychmioslowy otok: p.p+K, wymiennie z p,p, 
[m»t]). 

(Asto tylem do kxmy...) B+K (no kidrq teroz wpodo pneciw- 
nik), BoH, wymiennie z d/t+B. 

CH d/p+A+B (JG) <BT> K i notychmiosi BoH (jesli tylko 
storojqsi?zoatakow«...) 

d/p+[A]+[8] (joko AT], Wl K- ten niepozomy kkksprawdzn 
si? tu lepiej nii p,p+K - wywolo no tokq sorirg odieglok oroL. 
idzie no low! Jest pnedwrA nouezy siqodpowndocno niego 
niskim ibidem, wykonujemy; Wl [nut], 

Po Ofleringu (lub 8+K trafionym w plecy) robimy szybko 
(dowolny) riii nut, o nosl?pnie (gdy Aslarolh wgniola pne- 
ciwniko w podloze) wdskomy kierunek TyT (c»ty Qos trzy- 
mojqc). Po onimoeji rzulu Asto wykono obrot wAol wlosnej 
osi • jestesmy wiedy pnez chwilk? w <BT> skqd w tokiej 
syluoqT geniolnie sprawdzo si? <BT> d+K wymiennie z <6T> 
B+K (uwogte irofione <BT> d+K pozwola no niepnerywnlne 
FC d/p+K_WS K, ew. nut - moksymolne confu dio przedw- 
nikoj). Jest jednok jedno "ole" - myk ten dzni tylko gdy pod 
podlqczony jest do drugiego portu konsot! 

FRAME TRAPS port 2 

P+A, [nut] 
d/p+K, [nut] 

8w g_d+[K] (no blok), QCB+A (z tnymonym tylem) 

BoH, d+A 

<BT>d+K,FCd/+K_WSKJnul] 
d+B, [rzut] 

Jeszcze slowo no niedziel?; Ludziki ■ nodchodzq wokaeje, 
wi?c b?dz)e si? sporo dziolo. Dlotego je^ ktos sotidnie kumo 
SC2, to niech si? zglcEzo no polskkh foroch GrcKzy. Rzeczowe 
propozycje no pewno spotkojq si?z odzewemi Pozdro! 



SPARRING partner! 



,i>irriiigPortiw"zmieiiwni»(«swgl ... 

dodicdii poiyqo w kt6rej powtonHd. podoc tytuly biolyk, kttre Wos inwesuio, o ■ 

pozyrje w iNslfpujQcy sposOh: zowodnkv (skrol ryhrfu gry) - np, Jocky, WoH (VF4: fVO), Jki, (tauya (TTT), Ryu [SFIII). Zglmienii 
pnysyloiO tstownie lodres Rtdakcii z dopiskiem Kqdk Motyk) kib moibwo (kolidpnixtreint.pl)... SMS-r w rumietu howru)?, 
ole tylko i wylqonie wiedy, jereli wszysiko todrue jest wypijone.,, i nie skosu'ie si? gdw po drodze;]. Pomiptaicie, zeby pny 
podowniu swokh donych wspotimiec lei, jokiego mioslo/obsioru Pokki lo dotyny - i konieaiM podowoi numery kwunkowe pay 
telelonoch slocj(inomytb!!l UWAGA niepetm meiryoki nie b?dq honwowone (wyjqlek stonowi rubryko Info')! 



NICK: Adorn 
GDZIE: Medyny 
POSTACIE; Koge 
KONTAKT:0609gtaSM 
INFO: Rozwol? koidego w 
VF4 i nie tylko. tAom lojno 
MMS-y. 

NICK: Vm 
60ZIE: okotkeianowo 
POSTACIE; Koge, Akiro, Lei 
KONTAXT: (0851 721 6237 
INFO: Tyiko VF. 



NICK: Adorn e-nMd:szydiol5®op.pl 

GDZIE: Swinoujsde INFO: TM, TK3, VF4, SQ, 

POSTACIE: rdine MX; DA 

KONTAKT:(09I)32I 8486 
INFCk Zogrnm w Soul 
CntborZ 




NICK: Zusto 
GDZIE: Oqbrown 
Tornowsko k. Tornowo, 
wcj. motopolskii 
POSTACIE: wszysikie 
KONTAKT:(OI4|64229 
6l.kom.050B 254 938. 
G-C: 3813374 
INFO: SoulCoIibur2 

GRY:SoulCah1w(2 
NICK: EmlEo 
GDZIE: Gokzewo k. 
KomienloPomorskiego 
POSTACIE: Nighimoie 
KOKTAKT:0506 341 411, 
e-mail; wokko6@wp.pl 
INFO: Gtom tei w TK4 
(Bob, Bryon) 



KONTAKT:0S05457967, 
^2@wp.pl 
mltiwPESi 



GRY: fekkeny 
NICK: Pqczek 
GDZIE: Oielnmo, woj. 
kujowsko-poinorskie 
POSTACIE: wszystkie z 
lekkg (newogq no Knzika:) 
KONTAKT; 0696 784 584, 
e-mail: 

VampjroAlu(ord@op.pl 
INFO; clorom w lEKKEMo 
od pierwszei rz?lci, szukom 
SP z Chelmno i okolicy. 





VIRTUA FIGHTER 4 EVOLUTION 



W zeszlym miesiqcu Tun przedstawit 
podstawowe wiadomo^l clotycz^ce Akiry w 
VF4: EVO. Teraz nadszedt czas na bardziej 
zaawansowane techniki i bogatsze 
zaprezentowanie tej postaci - z przyjemno- 
sd^ prezentuj? Warn opracowanie znanego 
juz z kilku mlni-opisdw MIchala Machela. 
Oczywi^ie autorzostaje nagrodzony 
upominklem. 

DIa przypomnienia: 

OE - Dashing Elbow - p,p+P 

SDE - Super Dashing Elbow - p,p,p+P 

StPm - Standing Palm -t,p+P 

SgPm - Single Palm - FC.p+P 

DbPm - Double Palm - FC,t,p^-P 

ShRm - Shoulder Ram - FC,p-kP+K 

BC - Bodycheck • t,p,p+P-*-K 

OFS • Double-Fisted Strike - t,p-rP+K 

DJK - Double Jumpkick - p.p-rK.K 

SPoD - Stun Palm of Doom - P+K+G, t.d/ 

p-rP-tG, t+P 

DLC - Dragon Lance Combo -d/p+K-i-G, p+P, 
t.p.pn-P-t-K 

ASS - Akira Special 3 - d+K-rG, p+K, t,p+P 
Yoho - Yoho Uppercut - d/p,cVp+P 
Knee/Koiano - K-i-G (G naci^ni^te tylko 1/60 
sekundy) 

LBF • Low Backfist - d/p+P^-K 
ST - Stumble Throw - t.d+P^-G 
m - modified - wykonanyz Crouch Dasha 
(np. m-DbPm) 

Akira nia zmienit si? zbytnio od czasu VF4. w 
kolejnej odstonie tumieju olrzymat troch? 
nowego stuffu, lecz bez rewelai^i (niestetyMI). 
Pozmieniaty si? animacje niektorych atakdw. 
doszio tez par? nowych kombinacji. W 
rzutach zaS pozostala praktycznie ‘stara 
bk)a‘. 

STARE /NOWECIOSY: 

Akira otrzymaf nowe animacje takich ciosbw, 
jak Yoho, Knee i po cz?6ci Dbp. zmienily si? 
tezodrobin?wtaSciwoscit,d/p+P i Sgp. 

Yoho - jest teraz wykonywane bardziej po 
skosie (pozwala to rozwinac troch? juggle), 
przez CO si?ga troch? dalej; priorytet i sila 
nadal przepot?zne (tak jak kom piety po nim, 
np. Yoho, P, Yoho, mDbpbterze “jedyne" 97 
damage). Uzywac tylko po udanym SS lub 
je^li wyrobimy sobie spor? przewag? w 
klatkach - w koiicu Yoho wyprowadza si? w 
16 klatkach, co troch? trwa, wi?c nie polecam 
przy bezposredniej wymianie ciosdw. Nadal 
niestety Jest tak Punchjaki Throw 
Couterable. 

Knee - tu najwi?cej zmian; teraz kolano 
dziala na identycznej zasadzie jak BC, czyli 
§ci?ga praktycznie z ziemi lub poodbiciu od 
^lany, gdy rywal le;^ naglebie. Wydaje mi 
si? tez, ze w VF4: EVO w^onuje si? |e troch? 
latwiej - tak jakby byfa wi?ksza tolerancja w 
klatkach. Kolano wybija rowniez najwyzej ze 
wszystkich wybitek Akiry. Nadal jesttakze 
TC, jednak przedwnik musi BARDZO 
szybko reagowac, wi?c jedyny problem lezy 
w kwestti do^ trudnego wykonywania tego 
ciosu - ale to juzzale^ wyt^cznie od 
treningu. gdyz nawet na padzie mozna 
wykonywad je ze sporg skutecznodci^. Atak 
bardzo dobry, ale i trudny do cz?stego 
stosowania. 

Dbp - co do tego ataku, to wszyscy wiedz?, 
jak bardzo przegt?ta byla "PALMA" w VF4. W 
EVO specjalnie si? to nie zmienito (LOL!). 
Niestety, troszeczk? j^ ostabiono: przede 
wszystkim jest wolniejsza (minimalnie - 
nadal pr?dkosci? dorownuje zwykiemu 
PUNCHOWIM!) I nie mozna jej bezkamie 
odpalad po TR/QR, poniewaz w VF4: EVO 
K/\ZDY dos odpalony bezpoSrednio poTR/ 

OR ma strat? paru klatek i mozna si? w niego 
wci^d bez wi?kszych problembw. "Palmie" 
minimalnie tez zwi?kszono zasl?g - Akira 
wykonujgc ten dos wydqga r?ce troch? dalej 
niz miato to miejsce w VF4, przez co mozna 
ni? dodd skutecznie atakowad z dystansu. 
Frosty przyktad: przedwnik wykonuje rising 



attack, widz?c to wykonujesz par? szybkich 
back crouch dashy, dzi?ki czemu wychodzisz z 
zasi?gu kopni?cia i nast?pnie pakujesz "palm?", 
ktdra spokpjnie powinna dosi?gn?c rywala! 
Nalezy o tym pami?tac i wykorzystywac w 
roznych podobnych sytuacjach, 

Ld/p-t-P - stara "presja", teraz na bloku daje 
minimain? przewag? (akq'i t,d/p+P na blok. 
mDbp nie mozna niczym przerwad). Jakby 
tego byto mato, przy trafieniu na CH wystawia 
nagwarantowanego DIv lub P-K. Najgorzej 
jest w przypadku normal hita, poniewaz nie daje 
nic oprocz przed?tnego damage. Trzeba tez 
wspomnied, ze cios ten jest dodd wolny i aby go 
skutecznie uzywac trzeba zrobk) sobie troch? 
miejsca - proponuj? szybki back dash. 

NOWECIOSY; 

Normal Stance; 

FC,p-t-P;P-zacznijmyodpere1ki, ktdr? 
uwazam za najlepsz^ now? kombinacj? Akiry. 
Jest to JF (Just Frame) o drednim stopniu 
trudnodci, ale za tojaki przydatny! Po pierwsze, 
sam Sgpiest bardzo dobr? kombinacj? (niby 
UC), lecz czasem z bliska zablokowany 
pozwala przeciwnikowi na rzut. I tu od razu 
nalezy zaznaczyd, ze jeili wykonasz JF, jested 
w 1 00% bezpleczny (masz tylko 4 kiatki straty 
na bloku). Po drugie, sam Sgp nia przewraca 
(daje 4 klafri przewagi, wi?c przedwnik moze 
kontrowad, aco najgorsze - wykonac SS przed 
nast?pnym atakiem), podczas gdy z JF kladzie 
przeciwnika na gleb? - a jak wiadomo pan Yuki 
uwielbia wstaj?cych z ziemi (LOL)! No i 
oczywidde zwi?ksza obraZenia - na CH cata 
kombinacja zabiera ok. 60 damage, co jest 
bardzo zadowalaj?ce. Co do samego Sgp, to 
naleZy jeszcze wspomnied, Ze wyst?pu|? dwie 
jego wersje. Podstawowa wykonywana jest po 
prostu z FC.p+P i "uproszczona" po p+P+K+G, 
d+P+K+G, d/t+P+G, t,d+P+G wykonywana 
poprzez d,p+P. Druga - uproszczona - rdzni si? 
tym, Ze przy trafieniu daje nam az 1 3 klatek 
przewagi. a co za tym idzie - mamy tarn 
gwarant namDbp! Nalezy jeszcze wspomnied, 
ze najzwykiejszy Sgp (FC.p+P) stracii na 
zasi?gu wzgl?dem wersji z VF4. 

K+G,P - nowe natural combo Akiry (jedli K+G 
trafito, P jest na gwarancie). Samo K+Q jest 
UC. niestety juz dokoriczenle w postaci P jest 
TC/PC. Kombinaq? mozna opdZniad, a co z 
tego wynika, mozna si? nauczyd 'widziec', czy 
K+G trafHo i ewentualnie dalej tadowad P lub po 
prostu (w przypadku trafienia na blok) trzymad 
Q. Kombinacja K+G, P jest bardzo dobra w 
postad prostego follow upa po tak'ich ckKach, 
jak Stp, CH d/p+P+K, CH SDE. Oczywidcie 
zawsze imozna wykonac mocniejsze 
dokortczenie po wymienionych wyzej combo 
slarterach, lecz K+G. P jest banalne i - jak to si? 
mowi - ‘zawsze siedzi". 

p+P - pod t? komend?znajdowa< si? kledys 
lokied, teraz jest to catkiem dobry I szybki 
punch. Ma dobry zasi?g oraz wysoki priorytet - 
czasem rrwzna si? nIm wd?d w niespodziewa- 
ne miejsca (dobry napocz?tek rundy). 
Staggeruje schylonego. jesttakze UC. Posiada 
rdwnieZ bardzo ciekaw? opcje: jesll po p+P 
przytrzymamy tyl, Akira wykona maty odskok 
od przeciwnika. Niejesttowprawdziejakad 
"odjazdowa" forma udeczki, lecz jesll zaraz po 
odskoku dorzudmy jeszcze back dasha, to 
znajdziemy si? dalekood przeciwnika. b?d?c 
jednoczeSnle w miar? bezplecznym Gestto 
dobra okazja na zaryzykowanie t.p+P+K lub 
wejdcie do d/t+P+K+G). 

d+K • Akira dostat cios na low - cod 
niesamowitego:)! Jest to 100% kopni?de na 
low, ma raczej mat? sit? oraz przebide, a 
najgorsze jest to, ze nawet przy trafieniu mamy 
strat? (-4klatkil). Sprawa troch? si? zmienia, 
jesll d+K wejdzie na CH, bo chod wtedy nadal 
mamy strat? (parodia, teraz -2 kiatki), to 
przedwnik zostajechociaz odepchni?ty. Mozna 
wtedy zaryzykowad np. p,t+P+G...+follow up 
(w tak'ich sytuacjach ludzie z reg uty stoj? i 
blokuj? lubprdbuj? SS), a nawet SPoD-a ze 
wzgl^u na odleglodc, jaka dzieli nas od 



przeciwnika - chod I tak wszystko zalezy od 
reakcji rywala (p.t+P+G jest dodd 
prawdopodobne). Generalnie i tak nie polecam 
d+K, chyba ze przedwnik twardo blokuje I 
widzi d/p+P+K. 

d/p+K+G,p+P,d lub g - cancel DLC. po 
ktdrym zostajemy w [BT], Na pocz?tek 
podstawowa zasada dotycz?ca tej kombinacji: 
graj?c z dodwiadczonym graczem NIGDY nie 
uzywaj jej w bezposredniej wymianie dosdw. 
Powoddwjest kilka. Po pierwsze. kombinacja 
ta zaczyna si? od niezbytszybkiego kopni?cia, 
po ktdrym od razu idzie midowy lokied, ktdry az 
prosisi?ozreversowanie (IjestTC!). Unik, 
ktdry Akira wprowadza na koricu. to odwrdcenie 
si? do przeciwnika plecami podczas SS. a co 
zatym idzie - jesll nasz rywal zablokowat 
pocz?tek kombinacji, a my i tak wykonamy 
cancel, to moze on wpakowad nam przedliczny, 
darmowy rzut w plecy (wymagalo odrobiny 
refleksu). Cancel DLC mozna wi?c bezpiecznie 
pakowac TYLKO jedii chcemy zakohczyd 
jakied combo DLC (np. Yoho.mShr.DLC- 
Cancel-). Co do korzysci taklego zagrania, to 
nie jest Ich specjalnie duzo, ale jakied tarn 
mozna znaledd. Przede wszystkim, jak juz 
wyi?dujemy w [BT], to od razu nalezy 
przytrzymad gdr? lubddt (spowodujeto 
"chodzenie w [BT]", a trzeba wiedzied, ze jest to 
niezwykle skuteczny unik) i— teraz wszystko 
zalezy od rywala. J^ii b?dzieTRA3R, to 
moiemy go tadnie zgasid jakimd atakiem z 
[BT], Jezell Jednak b?dzie lezal, to po prostu 
naciskamy G i trzaskamy d/p+P (niska 
dobitka). Najlepiej jednak b?dz>e, gdy 
przedwnik zdecyduje si? na rising attack: 
wtedy to "chodzeniem w [BT]" staramy si? go 
obej^ Gesttotmdne i ryzykowne),ajezeli nam 
si? uda, to [BT]-P+K (czyli BC), ktdry trafiaj?c 
w bok przewraca - czyli po raz kolejny bawimy 
si? z W6taj?cym przeciwnikiem:)l Nalezy 
jeszcze wspomnied, ze jesll pierwszy kop z 
DLC sl?dzle na CH lub nie, to chod lokied jest 
gwarantem, nie daje jednak wystarc2aj?cej 
przewagi klatek. by cancel byl bezpleczny 
(wystarczy, ze rywal "wypatrzy" SS, a b?dzie 
tylko ptacz I zgrzytanie z?bdw). Ogdinie z t? 
kombinacj? mozna si? bawid i szukad 
zastosowar). lecz nie daje ona jakichd 
specjalnych korzydci - wi?c jej specjalnie nie 
polecam. Akira ma o wiele lepsze akcje w 
swolm arsenale. 

BT Stance: 

Szkoda, ze Akira ma tylko jedn? kombinacj? 
pozostawiaj?c?go w [BT], do tego kiepsk?, 
poniewaz ciosy dost?pne z "odwrdcenia 
plecami" s? catkiem spoko. 

[BT] d+P- dredniawy punch na mid 
wywofuj?cy Force Crouch, wi?c od razu po 
trafieniu uderzamyd/p+P+K+G,P (wielu 
Graczy w takiej sytuacji prdb uje si? wcl?d z 
d+P, a my ich pi?knie gastmy przez sabaki), 
chod mozna tez ryzykowad DE. BKd+P jest tez 
UC. 

[BT] P+K - zwykty BC wykonywany w 
prostszy sposdb. Dobry, jesli przedwnik 
strasznie si? napala, gdyz mozna go wtedy 
dlicznie tym ciosem zgasid. Nalezy takze 
pami?tad o OGROMNYM opddnieniu, jakie 
posiada ten cios Gedyne 24 kiatki, czyli i PC, I 
TC, a rvawet duzo wi?cej...). Ogdinie BC uzywa 
si? tylko po SS. a wersja z BK ma dodd 
ograniczon? "mobiinodd", lecz rozs?dnie uzyta 
pozwala wyjdd czasem z groznych sytuacji. 

[BT] d/t+K - najlepsza podcinka Akiry, Half 
Spin, czyli SS tylko w jedn? stron?. Jak na 
poddnk? zadaje catkiem konkretny damage, a 
w dodatku jesli ktod po trafieniu nie wykona TR/ 
QR, to wchodzi jeszcze AS3. Jedii chodzi o 
pr?dkosd, to wypada raczej drednio i bez 
rewelacji. leczitak praktycznie nikt jej nie 
blokuje. Co do minusdw, to rva bloku jest TC/ 

PC. 

[BT] d+K - staby low bez priorytetu. Nie 
uzywac i najlepiej jak najszybdej o nim 
zapomniec- 



[TK] - TEIROU KONPO Stance 
(d/t+P+K+G): 

Akira otrzymat petnoprawn? pozyq?. Moze 
wyprowadzid z nie] jedynie trzy techniki, z 
ktdrych w sumie tylko jedna jest naprawd? 
uzyteczna, lecz i tak czasem warto 
zaryzykowad przejdcie do tej postawy - chocby 
dia uatrakcyjnienia rozgrywki. Akira przebywa 
w niej tylko przez chwII?, minimalnie 
odsuwaj?c si?. Pozyqa tajest niestety 
ograniczona - nie w kazdejjej fazie mozliwe 
jest urycie wszystkich technik z niej 
dost?pnych. 

P - lokied z [TK] to zdecydowanie peretka. 
Zacznijmy od tego. ze jest to najszybszy cios 
Akiry -wyprowadza si? zaledwiew 10 klatek. 
Staggeruje kucaj?cych, a na CH wybija. 
Wprawdzie nie mozna posadzic po nim jakichd 
szalonych akql, ale mDbp i DLC sledz? 
zawsze i w kazdego Gak ktod chce si? ^awid, 
to wpostacie LW tylko w Open Stane siedzi np. 
P.mShr.mDbp). Do tego jest UC. Ales? takze 
minusy; jak 90% ciosdw Akiry, mozna go SS w 
dowoln? stron?, chod nie nalezy si? tym 
specjalnie przejmowad, poniewaz wi?kszodd 
przeciwnikOw widz?C Akir? wchodz?cego do 
[TK] prdbuje go z tej postawy wytr?cid - a wtedy 
dostaj? mile CH. Oczywidcie jest to cholemie 
przewidywalny atak (cala pozycja jest 
"pierortsko widoczna"), wi?cnie polecam 
uzywania jej wi?cej niz jeden • dwa razy na 
walk?, poniewaz rywal zacznie nas bolednie 
karad. Jednak z przeprowadzonych walk mog? 
stwierdzid, de czasem warto j? zastosowad - 
jest bardzo karalna i ryzykowna, ale przeto 
czasem potrafi zaskoczyc. Aha, lokied mozna 
wyprowadzid wladciwle przez caty czas 
trwania [TK], co zwi?ksza mozliwodd wejdcia 
naCH. 

K - kopia d+K, Wprawdzie low, ale w tym 
przypadku kompletnie bezuzyteczny. a w 
dodatku rrxjzna go wyprowadzid jedynie w 
drodkowq fazie przebywania w [TK], 

P+K - zbicie na high. Choc wygl?da cod, to 
moim zdaniemjest bardzo slabe. Wyprowadza 
si? pod koniec przebywania w pozycjl. co z 
miejsca obniza jego wartodc, a poza tym 
animacjazbljania trwa bardzo krdtko. Jak 
komud na VS uda si? nim trafic. to moze si? z 
dum? klepn?d w klat?. Jedyny plus to fakt 
gwarantowanej wybitki po udanym zbiciu 
(trzymamy p+P) - znowu w kazdego siedzi 
DLC i mDbp. 

RZUTY: 

Tutajzaszlonajmniej zmian, Przede 
wszystkim odebrano Akitze gwarantowanego 
mDbp po d/t+P+G. Nie pami?tam, jak byto w 
VF4, ale w EVO po t,d/p+P+G mamy gwaranty 
na mDbp (przewraca) lub d/p+K (daje mal? 
przewag?. warto wi?c zaryz^owad kolejny 
rzut lub P.K), a takze oczywidcie nadal mamy 
tarn set-up na SDE. Oprocz tego dodano 
jeszcze gwarantowane P,K po p,t+P+G,P+K 
(oczywidcie mDbp nadal jest tarn gwarantem). 



Ogdinie warto pami?tad: 

Pocz?tek SPoDa jest Half Spinem, co 
naprawd? pomaga znalezd odpowiedni? 
sytuaqe r;a zastosowanie tej jakze fajowej 
techniki. Wazne jest takze to. ze Stp na bloku 
daje+1 klatk?,codajenamdalszepoledo 
ataku. Czasem dobrze jest tez zaskoczyd 
przeciwnika takim atakiem, jak qcb+P lub 
t,p+P+K+G: pierwszy ma priorytet tak ogromny 
jak opdznienie, a drugi jest me do pokonania na 
drednim dystansie (przy trafieniu gwarant nad/ 
p+P) i zawsze schyla si? pod wysokimi 
atakami. Nalezy tez starad si? waiczyd na 
dystans. atakle ciosy jak t.p+P+K czy Dbp s? 
do tego idealne i zarazem catkiem bezpieczne 
(Dbp chod TCVPC. to jedii trafi z daleka na blok 
- troch? odsuwa). No i oczywidcie s?pld na 
jakiekolwiek juggle startery. poniewaz to 
wtadnie z combosdw Akira "wyci?ga" 
najwl?kszy damage. Akira to postad bardzo 
skomplikowana, posiadaj?ca ogromn? Ilosd 
opcji zardwnow ataku, jak I w obronie, diatego 
kazdy sam musi znaledd wtasny styl i melody 
grania tym zawodnikiem. 





Absolution 2004 



"Balance of Judgment” Wnrid Event 



CH^CI BYtY, GORZEJ Z ICH URZECZYWISTNIENIEM... 

Juz od dawna najlepsi polscy gracze w bijatyki chcieli sprawdzib 
si? na Swiatowej arenie. Szczerze mdwiqc, po znakomitej 
poslawie Icka na dwdch edycjach Eurotekkena (w Anglii i we 
Wioszech, gdzie zdobyi kolejno: 5. i 8 • 16. miejsce) obiecywalismy sobie 
sporo. O mi?dzynarodowym turnieju Absolution (z ang. rozgrzeszenie). 

I organizowanym w Londynie, dowiedzielismy si? na forum najpopularniejszej 
I strony po§wi?conej TEKKENowi • www.tekkenzaibatsu.com . Po wielu 
j godzinach spekulacji i przemySleh w kortcu doszli^my do jakichS konkretbw 
i wytypowali^my Graczy, ktbrzy powinni reprezentowac nasz kraj: leek, 
Boskon, Koji, Mutti, Swayman. no i ja. Niestety z przyezyn gldwnie 
I finansowych z druzyny odpadli: Koji, Mutti i Sway. Pozostato nas trzech... 

Podekscytowani wyprawg chwyciligmy bagaz t wyruszyliSmy na podboj 
I Londynu... 

I POCZATEK WYPRAWY; 13 - 14 kwietnia 

Czy wiesz, jak czuje si? cztowiek po 28-godzinnej odsiadee na krzesle 
klasy Sredniej, bez mozliwoScI rozprostowania n6g? Zdecydowanie gorzej 
niz zawleczka w zamarzni?tym granacie. Do Londynu dobiliSmy we srod? 
okoto godz. 14.00. Gdy tylko weszliSmy do podziemi metra, komunikacyjny 
konferansjer poinformowaf nas, ze wfaSnie nastapifa jaka6 awaria i przez 
I krotki okres czasu metro b?dzie nieezynne. Super. (...) ZamieszkaliSmy w 
I hotelu gredniej klasy. bez basenu i podgrzewanego »6zka z baldachimem, 

I ale wazne ze z osobnymi kranami do cieptej I zimnej wody (az do ostatniego 
dnia nie udafo nam si? obezaid, jak umyd z?by:). Jeszcze tego samego dnia 
udalismy si? do Trocadero (byty Sega World) - miejsca, w ktdrym miala 
odbyd si? Impreza. Na miejscu poznalismy Ullysisa (gibwnego organizatora) 

I wptacilismy mu wpisowe. Cennik po przeliczeniu na ztotdwki: 

1 gra • 145 zl; 2, 3 gry - 290 zt; 4, 5, 6 gier • 415 zb 7, 8. 9 gier - 560 zl. 

I leek i ja zapisalismy si? na 6 gier (TTT, T4, SC2, VF4, GGxx, CvSNK2), 

I Boskon na 3 (TTT, T4. SC2). 

I Spacerujqc po obiekeie dostrzeglidmy. ze kilku kolesidw w oddali gra w 
SOUL CALIBUR 2. Podeszlismy blizej. Po obejrzeniu kilku pojedynkdw 
rozochocifem si? do konirontaeji sit i z grofnym wyrazem twarzy podpialem 
[ swojego pada. Kiedy wygratem pienwsz? walk? 3:0 (w tym jeden perfect), 

I Boskon odwaznie rzekt: "To jest jakid t?py »Jan«, co si? nauezyt grad z 
I faq’a...’, Chwile pdiniej dodat w stron? Icka: "...zresztq popatrz na ekran, 

I Mashter go blje, a on podobno nie potrafi grad". No cdz, jak si? okazato, 

' dale] juz nie szto mi tak tatwo I kiedy przegratem kllka walk pod rzqd, 
wyciqgnqiem dtoA i tadnie si? przedstawHem, a rzekomy nowiejusz 
odpowiedziat: "Jestem Asenka z Francji" (Asenka to bardzo dobry i znany 
I graez w Europie). W tym momencie wszystkim opadty szcz?ki, a w gtowie 
pojawita si? mydl: "Jednak nie jestedmy tacy stabi w tego CALtBURa". 

I Godzin? pozniej wyszlidmy na zewnqtrz, pobiegalidmy troch? po Londynie 
I pstrykali^my fotki i wypilismy 2 litry Martini, 

! TURNIEJE: IS • 18 kwietnia 

Na miejscu pojawili6my si? o 9.00 rano. Wszystko mialo byd juz przygoto- 
wane. Jak si? jednak okazato, hala przeznaczona na zawody wciqz stata 
tak samo pusta, jak dnia poprzedniego. Organizatorzy dopiero wnosili caty 
sprz?t, rozstawiali stoty, przykiejali dekoracj?. czyli zajmowali si? czymd, co 
I juz od dawna powinno byd przygotowane. Okoto godz. 12.00 rozpocz?fy si? 

I zawody. Do rozgrywek zostato przygotowanych 6 stanowisk (telewizory 
I kolorowe dredntej klasy). Srednie zostato takze zainstalowane odwietlenie, 

' poniewaz po kilku godzinach ciqglego grania oezy szlochaty wodospadem 
tez, skrzqc przy tym jak choinkowa lampka. Zgodnie z potwierdzeniem 
swojej obecnoset stawilo si? niemal 300 uezestnikdw. nawet z takich krajdw 
jak Japonia, Irak, Izrael, Egipt, Singapur, Sri-Lanka i wielu innych, ktdrych 
nazw nie pami?tam [6: Polska?]. Jak widad ranga zawoddw zdecydowanie 
I nalezata do najwyzszych. 



Zasady ogolne, ktdre dotyezyiy 
kazdego turnieju: 

ELIMINACJE (walki wgrupach- zasady): 

1 walka.3njndy(TTT-2rundy). UX)%energii. 

6 gnip, z kaidej wychodz^ 4 osoby maj^ 
najwi^j zmycipsiw. 

Arena walki - Random. 

FINAL Y (32 najlepszych Graczy gra syslemem 
‘p6l-pucharowym’): 

Do trzech wygranych walk, 3 rundy. f 00?i 
energii. 

Wygranyprzectwdzidalei, przegranyspada do 
‘drzewka ' przegranych. 

Sil^ rzeezy w koheu najlepszy przegrany 
awansuje do finalu, gdzie bpdzie waiczyiz 
zawodnikiem bezzadnejporazki. 

W finale dwtSeb najlepszivh lighlerow gra do 
czterech wygranych walk, 3 rundy, 100% 
energii. 

VF4 -zabroniony: Dural. 

SC2 ■ zabrwverv: Necrid, Berserker. Assasin, 
Lizard man, Charade. Heihachi. 
CvsSNK2-zabronieni:GodRugai. EvilRyu. 

Riot lori. Shin Gouki. 

SSFZturto ■ zatmniony: Akuma. 

GGxxReloaded ■ zabronieni: wersje EX, wer^ 
ztofe. Justice. Kliff. 

Weisnigeiepauzypodezas walki oznaczalo 
automatyezng utra^mndy przez winowaje^ 
tegoz^^da. 

(Xiowi^zywai takze absolutnyzakazpalenia i 
picia alkoholu na terenie rozgrywanych 
tumiejOw. 

NagrT3dyza poszczegdine miejsca: 

I. 2100 zl+koreahski arcade stick 'Saulabi' 

II. lOSOzf 

Iil520zf I 



Na pierwszyogieh poszedtCAPCOM VSSNK2. 
W turnieju uczestniczytoSSzawodnikow, Do 
kazdego stanowiska zostat pizydzielony jeden 
s?dzia, ktdry sprawowat piecz? mad prawidlowym 
przebiegiem rozgrywek, jak i stosownym 
zachowaniem uezestnikdw. Zostato utworzonych 
osiem gmppo 11 osob i grat "kazOy 2 kazdym' w 
trybie Ratio. Cotu duzo mdwid, Ja i leek nie 
wygralismy w swoich grupach ani jednej walki. W 
sumie przypuszczatiSmy, ze wtadnie tak si? to 
skonezy, ale dia zabawy zawsze nxiZna pograd 
(cena za 4 gry byta taka sama jak za 6, wi?c 
diaezego nie?). SpodziewaliStriy si?, ze pewnie 
znajdzie si? kilka osdb, ktdre uezyniq podobnie - jak 
si? okazato wszyscy uczestnicy, ktdrzy zaptsali si? 
na cztery gry, nie grali w wi?cej, nawet pominw 
tego, iz mogli to zrobid za dartTwl Zdecydowana 
wi?ks2odc traktuje tumieje przerazajeco powaznie, 
nazywaj^c to spoitem I nikt nigdy dIa zabawy nie 
uezestniezyw turnieju wgr?, oWdrej nie ma 
wi?kszego poj?cia. Terazjut to rozumiem. Od 
samego poczgftu zdecydowanymi faworytami byli 
Japoilczycy, ktdizy katowali nlemitoslemie 
wszystkich oponentdw w swoich grupach. 
Najlepsze jest to, ze nawet Gracze, ktdrzy 



naprawd? kumali t? gr?, niewiele mogli poradzid na 
niesamowity gameplay skoSnookich. Jedynie Francuzi cod 
tarn powaiczyli, jeden nawet doszedt do p^natu, gdzie 
przegrat z Ino. W drugiej walce o wejScie do finatu spotkali 
si? Umehara i D44bas. Po zaci?tym pojedynku wygrat 
D44bas. I w tym wlaSnie rrxjmencie nastqpila pierwsza 
niespodziante ABS2004 - w stanciu o trzede miejsce 
Francuz Evil zwyd?zyl Daigo przyprawiajqc wszystkich 
obecnych o szcz?kopad. W ostatniej wake, obydwpje byll na 
zyletce energii. Evil zadat szybki cios wpowietrze, jednak 
piekielnie szybki Japoticzyk zdqzyt ocksalid super combo, ale 
Fratwuz wklepat jeszcze low kicka, ktdry jakImS cudem 
zgasit supera Daigo. Cod niesamowrtego. Finatowa batalia: 
Ino Vs. D44bas. To byl po prostu dziert lr». Bas robit co mdgt. 
ale Inoza ka2dym razem byt jeden krok przed nim. 

Niektdrzy twierdzili, ze miat tez duzo szcz?scia. Podium: 

1 . Tetsuya "Ino" Inoue (JPN) 

(K-Gfoove - Blanka, Sagat, Cammy) 

2. Ryo'D44bas‘Yoshida (JPN) 

(A-Groove-Sakura, Blanka, Bison) 

3. Chrtstrophe Beauboucher (FR) 

(C-Qroove - Blanka, Sagat. Ryu) 

Almosfera coraz bardziej zacz?la si? rozluiniad. Coraz 
wl?cej ludzi zacz?to grad tak po prostu", poza tumiejem. 
Najbardziej mnie zdziwito to, Ze s?dziowie takze brali udziat 
w zawodach, przez co robit si? niepotrzebny chaos, 
szczegdinie w nast?pnych tumiejach, gdzie ju2 kazdy tak 
naprawd? miat wszystko w pupie, byte z kirnd zagrad. 

Nast?pny w kotejceczekat GGXX RELOADED... 

A teraz mala ciekawostka. Na dvrie godziny przed tumiejem, 
Japohezyk Daigo Umehara przysiadt si? do odpalonego GG 
przy jednej z konsol i bH po kolei kaidego, kto si? pocktiat. 

Nie bytoby w tym nic nadzwyczajnego gdyby nie fakt, iz 
naklepat on ponad 50 walk z rz?dul To dato duzo do mySlenta 
szczegdinietym uezestnikom, ktdrzy mieli zamiarcod wtej 
grze wywalc^. W turnieju wzi?ly udziat 84 osoby. Ja 
wspdinie z Ickiem po obejrzeniu wszystkich wczedniejszych 
pojedynkdwzrezygnowalidmy z udziatu w zawodach, z 
przyezyn czysto skillowych:). Japoiiczycy znowu trzaskali 
wszystkich naprawd? strasznie, chod patrzqc na te walki 
mo2na bytostwleidzid, ze jest jui znaeznie lepiej niz w 
CvsSNK2. Szczegdinie Francuzi pokazali, ze ich poziom 
gry jest zaskakujqco wysoki, Wszyscy skodnoocy wyszli na 
pietwszych miejscach z grup. Daigo nawet w tinatach 
niemHosiemie rrtddt swoich przeciwnikdw, niektdrym 
nawet nie pozwalajqc wydostad si? z rogu (jego Sol to 
bijatykowa poezja). RFprdbowal wszystkich swoich sit 
Faustem. podobnie jak D44bas Slayerem. ale nie dali mu 
rady. Daigo w t? gr? jest po prostu najlepszy. Podium; 

1 . Daigo Umehara [JPN] (Sol) 

2. Ryo "RF" Fukumoto [JPN] (Faust) 

3. Ryo"D44bas" Yoshida [JPN] (Slayer) 

Ostatni tumlej, jaki odbyt sl? tego dnia, 
to STREET FIGHTER ZERO 3. 

Na t? spet^n? oka^ zostato przygotowanych 6 automatdw 
"versus dual cabinef (dwa automaty polqczm w jeden - 
przeciwnicy grajq naptzeciwko siebie). Wjednejchwili obok 
maszyn zebrato si? 78 uezesmikdw i zacz?ta si? walka. I jak 
mydiisz- reprezentanci ktdrego kraju znowu rzgdzili, nie 
dajqc szans reszeie? Nie, nie Polski... Obserwujqc walki 
Japortczykdwz wszystkimi Innymi uezestnikami zdalem 
sobie spraw?, ze jednak w CvsSNK2 nie dzielilo Ich az tak 
v/iele. Przepadd, jakq mozna byto zaobsenwowad w SFZ3, 





jest nie cto opisania. Oaigo i jego przyjadeta z latwo^i^ 
nygrali swoje gmpy i bez wi^kszych oporow doszli do 
pdlfinat j, gdzie musiefi '\ui waiczyd poml^dzy sobq. Mat^ 
niespodziank^ byta wygrana D44basa z Diago - Umehara 
byl WF^ skonany, ale takle sa trudy tumieju. W drugim 
poHiratowym starau Kiyopokonal Irw, cotakze wywoteto 
alziwienie na twarzach obserwatorPw. W ostatnim 
pojedynku4:3 w walkach (niemal w kazdej walce wynik 
yzes^dzal jeden cios) zwyci$zyt D44bas. Tyro razem jemu 
dopisalo szcz^^'e i jakby zrewanzowal sip za finalowa 
xxazkp wCv^NK2. Podium: 

Ryo ■D44bas‘ Yoshida [JPN] (Akuma) 

2-Shinichi "Kiyo" Kiyomatsu [JPN] (Guy) 

1. Daigo Umehara [JPN] (Ryu) 

V^ybka pditKic. Na szybko§d wrdciii^y do hotelu i 
gr^i^my z poznanq (holendersko-niemieck^) ekipq az do 
samego rana w T4. Po trzech godzinach snu wrbciliSmy do 
Trocadero. Tym razem game-hall zostal otwarty zaledwis z 
jednogodzinnym op62nienlem. Po dokladnym sprawdzeniu 
obecno^, Gracze zostal! rozstawleni wgrupach I rozpoczql 
siptumlef... 

TEKKEN4 

-.wktbrym wzipio udzial 105 Graczy. W tym wlasnie 
momende pizekonalismy sip na wlasnej skdrze, jak bardzo 
brakuje wyobraini cztowiekowi, ktbry wymyslll. ze arena 
walk) wybieramy randomowo. OczywiScie rrKizna byto sip 
tlogadad, ale ja standardowo trafitem na 1 2 nieugipty^ 
twardzielbw, z ktbrych tylko jeden zgodzil sip na arenp lub 
Horrmaru. Co druga walkp toczylem na lotnisku, przeplatajac 
piaszczysta pla^ i wllgotnymi podziemlami. Na szczp^e 
ne wyprowadzito mnie to z rbwnowagl i wyszedlem zgrupy 
raprenvszym miejscu (z jedna porazkp - gratem Lawem i 
Lee). Boskon wswotejgrupie domlmwat strasznie. nie dopd, 
ze nie daj^ wygrad nikomu. to jeszcze tracpc zaledwie dwie 
rundy (uzywal NIny I Lee), leek radzil sobie podobnie, 
niszczpc kazdego swojp Xlajkp (zaliczyt jednp przegranp z 
Aenica). W tym momencie pewnie sobie my^isz, co to byl 
za poziom, skoro wszystkich strasznie zbtlismy. MIejeie na 
iiwadze, zena 11 wygranych walk tylko [ednp wygralem 3:0, 
a 8 z nich 3:2, z czego wipkszo^ na zyMce energil. Byto 
naprawdp cipZko. To nie byl pierwszy lepszy polski tumlej na 
ktbrym grupy przechodzp Combotem. Zreszt^ gralismy o 
co^ znaeznie wipce] niz kierowniepezy utarg zdyskoteki, W 
pienvsze) walce finalowej ja (Law) i leek (Xiaoyu) 
spotkall^my sip z AngllkamI grajpcyml Jinami, a Boskon 
wylosowal gostka z Wtoch, o k^^ Harry Potter, Po 
wielkiej mpcaami uporalem sip ze ■szczochem" 3:2. Ickowi 
poszio znaeznie lepiej - 3:0. Boskon wzi^t Lee I strasznie 
zmasakrowal Harry'ego. 

Zostalo 1 6 najlepszych Graczy. Ja trafHem na IronMike'a i 
widzqcco wczeSnIej Boskon wyprawial z [ego Jinem w 
grupie. ucieszony przyst^pilem do walkl. Bez wipkszych 
problerrtdw wygralem plerwsze dwie walk! I ten zmienil 
postat na Kazuyp. ‘Ech, co mi moze zrobid Kazkiem?" • 
pomySlatem. I tak sip wlasnie skoilczyt m6j udzial w 
tumieju:). Przegralem trzywalki pod rzqd, kazdp2:3 w 
tundach, aostatnipdoslowniejednym uderzeniem. leek 
dostal Xaviera (poruszajpeego sip na wbzku inwalidzkim - 
big respect!) grajpeego Marduki'em i chyba wzi^l przyklad ze 
mnie, wystawiajpc tylek 2:3 - to bylo dia nas duze 
zaskoezenie. Boskon wylosowal Ryana Harta (UK -gral 
gibwnie Hehkiem), ktbry na szczpkne nie gra tak dobrze jak 
w TTT. Tak jak sip tego spodziewalem, wiedza wygrala ze 
skillem I nasz 'doktorek' zwydpzyl 3:1 . Zostalo 6 
najlepszych graczy. Boskon trafH na rrx)jegopogromcp - 
IronMike’a. Tym razem Anglik od razu wzipl Kazka i 
przejechal Boskiego 3:0 - chyba zrozumial, ze gra 1 00 razy 
lepiej ojeem niz synem. Trochp wtym wszystkim bylo 
przypadkowosci, ale przyznabtrzeba, ze wtym starciu Mike 
byl poprostu lepszy. W walce polfinalowej ‘zelazny’ 
przegral z Belgiem i jego pociesznie tanim Jinem - chob 
tego. CO dzialo sip w tych walkach, chyba nigdy nie zapomnp 
(wszystko na niekorzy^ MIke'a); ale takie sa wlasnie skutki 
parkingu, statuy. dzungli ltd. Wdrugtm pojedynku o wejbcie 



do Rnatu zmlerzyl sip Aenica (Julia) I Noman 
(Christie). Aenica gladko wygral 3:0. nie dajpc 
Izraelczykowi wipkszych szans. Starcle o 
trzede miejsce zasluzente wygral IronMike, 
blj^c Nomana 3:1 . Jak sip chwilp pb^niej 
okazalo. wielki final nie b^ wcale taki wielki. 
Grek zmasakrowal Danny Brosa 3:0, 
zostawiaj^ zjego Jina tylko czamo-bialp kaluzp 
ikaptur. Podium: 

1 - Nikos 'Aenica'' Fourikis (GRE) (Julia) 

2- Daniel 'Dannybross' Merchan [BEL] (Jin) 

3. MjchaelTronMike’ O’Hara [UK] (Kazuya) 

I to byl ostatni tumlej, ktbry rozegral sipzgodnie 
z ustalonymi wczebniej zasadami. ale otym za 
chwilp. 

SOUL CALIBUR 2 

Byl to tumlej z najwipkszp liezbp wojownikbw - 
1 14. Boskon juz na samym poczptku 
zrezygnowal z udzialu w zawodach z powodu 
braku wymaganych umlejptnobd:). Ja I leek 
trafilibmy do 14-osobowych grup. Jacek (Talim) 
juz od samego poczptku mial straszne problemy 
ze swoimi przecrwnikami. Raz wygrywal, raz 
przegrywal, jego awans nieustannie stal pod 
znakiem zapytania. Ja (MItsurugi) natomiast. 
wbrew logics, przeokrutnie bilem stajpcych ml 
na drodze oponentbw. Nie wiem, moze rrrbj 
mieczzdeprymowal ich do takiego stopnia, ze 
nie byli w stanie nawet drgn^b (w kotScu wykonal 
go sam Hatton Hanzo;). Zaliczytem trzyna^e 
wygranych pod rzpd i z czystym kontem 
przeszedlem do finaibw. Ickowi niestety zabraklo 
jednego zwycipstwa do wyj^la z grupy, W tym 
wlasnie momencie organizatorzy zdall sobie 
sprawp, ze niezdpzq rozegrab jeszcze jednego 
tumieju I zmienill zasady. Zamiast grab 'do 
trzech wygranych walk', zostala tylko Jedna! W 
pierwszej walce spotkalem sip z jakimb 
JapoiTczykiem (Voldo) I catkowicie przypadkowo 
przegralem 2:3 (obydwie rundy wygralem 
perfectem, a on dv^ z trzech przez ring out). 
Jestem pewny, zegdybybmy grail do trzedi 
wygranych, to nic bym z niego niezostawil. ale 
jak widab swiezy regulamin cheial chyba 
inaezej. Faworytami od samego poczqtku byli 
Francuzi, Taki wlabnie byl final: Asenka 
(Xianghua) Vs. Oliverjack (Cervantes). Ten drugi 
wygral pietwsze trzy walki (naprawdp bylo co 
oglpdab) i w tym momende Asenka zmienil 
panienkp na Mrtsu (doradzalem mu to po kazdej 
walce. bo ma najlepszego 'Kataniarza' jakiego 
widzialem). Od razu zrobHo sip lepiej. bo 
samurajem pokonal Oliviera dwukrotnie, jednak 
trzedej juz nie wygral, tym samym oddajpemu 
zloto. To byl jak dot^d najbardzl^ emocjonujpcy 
final, chob I tak nie zmaze plamy organizatorbw, 
ktbrzy postapili w sposbb nie do przyjpda. w 
dodatku na imprezietakiej rang!. Podium: 

1 . Olivier 'Oliverjack' Kasmue [FR] (Cervantes) 

2. Guillaume "Asenka' Dorrison [FR] (Xianghua) 

3. Wil Murray [UK] (Sophitia) 

TEKKEN TAG TOURNAMENT 

WTAGu wzipio udzial 85 osbb. To byl turnip, 
podezas ktbrego powstalo chyba najwipcej 
zamieszania. Na pocz^tku graly grupy od 1 do 4. 
Nikt z nas trzech nie znajdowal sip w 2adnej z 
nich. wipe zrobilibmy sobie przerwp. Kledy 
rozpoczply sip rozgrywki pozostal^ grup, 
okazalo sip, ze Boskona znowu nie ma na libde 
zadnej z nich. Jakib nie bardzo trzeiwy na 
umyble chlopek zapisal dvnjkrotnie Bosko z 
Hiszpanii. a gdy ten nie potwierdzil swojej 
obecnobd - skreblili go w dwbch rozpiskach 



(jeden z nich to byl wlasnie Boskon, tylko 
"Voteligenf zapomnial na kortcu "n'). Takim oto 
sposobem Boskon nie gral w ogble w TTT, 
przekazujpc charytatywnie 1 50 zl. Ja I leek 
radzilismy sobie w grupe podobnie: raz 
przegrywalibmy. razwygrywaliSmy. Patrzpc nagrp 
wipkszobd zawodnikrWmogpbmialo stwierdzib, 
ze poziom gry TTT w Polsce jest slaby. Zeby wyjbb 
z grupy zabraklo nam dwbch zwycipstw. Warlo 
wspomnieb, ze feek sadzil srednlo dwa 
samobbjstwa na walkp, nie mbwipc juz o akqi: p+2, 
p,p+3+4, 1 +2, 3+4 - tak, posadzH to! Finely byly 
nudne jak flaki z dejem. Na 32 osoby tylko 5 nie 
gralo MIshimami. W pbifinale spotkall sip: Ryan 
Hart (Hen/Jin) zAce’em (Xia/Jin) oraz Harry Potter 
(Hen/Jin) z Bode (Jul/Mich). To, co Ace wyprawial 
Xiajk^, wzbudzalo zachwyt nawet w Icku. Bardzo 
chcielibmy. aby to on wygral tumlej, chob niestety 
sprawdzilo sip to, co powiedzial Jacek: 'W kortcu go 
skaplp. bo gra za fajnie'. Ryan pokonal go 3K) w 
walkach bez najmniejszegoproblemu - w tym 
momende bylem przdujnany, ze Hart wygra 
zawody. W dmgiej walce prSIfit^lowej po zadptym 
starciu zwydpzyl Bode 3:2 (strasznie 'lokciowal':). 
Batalia o trzede miejsce skohezyla sip wygtan^ 
Pottera 3:1 . Rnal byl niesamowity - moze nie pod 
wzgipdem poziomu walki, ale napipda. Przy stanie 
3:3 w walkach. doszio do sytuacji w rundach 2:2. Po 
calej serii blpdbw ze strony Ryana, Bode wygral 
ostatnip i tym samym caly tumlej. Tobylocob 
meprawdofxxlobnego - zobaezyb Jak Hart 
ptzegrywa z wloskimi lokdami w swojp ulubionp 
grp u siebie wdomu. Podium: 

1 . Fabtizio 'Bode' Tavassi [ITA] (Jul/MIch) 

2. Ryan "ProdigalSon' Hart [UK] (Hen/Jin) 

3. Michele 'HarryPotter" Scuppa [ITA] (Hen/Jin) 

Nastppny dzlerl zaczpisip od 
VIRTUA FIGHTER 4: EVOLUTION. 

Gralo 76 osbb. Ja trafHem do 9-, a leek do 1 0- 
osobowej grupy. Od pocz^u do samego koitca bylo 
bardzo dpzko. Szczegblnego pecha mial leek, 
ktbremu zabraklo jednej wygrane] rundy, Zeby 
awansowab do finaibw (ja potrzebowalem dwbdi). 
Boskon obserwowal moje pojedynki I zwijal sip ze 
Smiechu, patrzpcjakpokonujp ludzi, ktbrzy 
pobwipdii na bwiczenia setkl godzln (ja jeszcze nie 
mialem przyjemnobd uruchomib Practice Mode:). 
Wszystkie walki finalowe byly zacipte, chodaz 
prawdp mbwiqc ja juz mialem dosyb podziwiania 
The cheap style' Uona, Kage’e i Jack/ego. Walk) 
pbifinalowebez problembwwygrali: Ryan Hart 
(Jacky) I Zeng Bugis (Lion). Pojedynek o trzede 
miejsce zwydpzyl Prince grajpey Jeffreyem. 
Rnalowp batallp raezej gladko, 4:1 , wygral Ryan 
powracajpc na tp speqalnp okazjp do Kage’a (co 
najmniej 5 rund zakoticzylo sip po 'najfajniejszym' 
rzucie ninja:). Podium: 

1. Ryan 'ProdigsHSon' Hart [UK] (Kage.Jadry) 

2. Zeng Bugis [SINGAPORE] (Lion) 

3. Hatim "Prince' Habashi [EGYPT] (Jeffrey) 

Nast^ie odbyly sip ostatnie dwa tumieje, ktbrych 
nIe ma sensu relacjonowab, bo prbcz jednej os^ z 
Anglll nikt nie mial najmniejszych szans z 
Japoriezykami (w SF3TS nikt nie wygrat z nimi 
nawet rundy!). 

STREET FIGHTER 3; THIRD STRIKE 

1 . Daigo Umehara [JPN] (Ken) 

2. Kentaro 'Izu' Kasui [JPN] (Makoto) 

3- Tetsuya 'Ino' Inoue [JPN] (Akuma) 

SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO 

1 . Daigo Umehara [JPN] (Bison, DeeJay) 

2. Joey Zazza [UK] (Sagat) 

3-KuniFunada [JPN] (Honda) 





PE: He iiiasz let i od jok downo 
grati w bijotyki? 

DU: Mem 22 hti i gram w bTiotykl 
od 10 IdI. 

PE: Joko jest twojfl ulubiona 
bijotyko I w egole iilubiono gra • 
aie-bi|ntyka? 

DU: Molt] ulubiom} bijolykg jesi Uosyany 
STREET FIGHTER 2. Ogolnie la moja 
iiiubiana seria gier, ale druga czyk jest po 
prostu riojiepsza. Jeieli nalomiost chodzi o 
inrre gry, to pewnie tip zoskocze, ale 
jestem tnk irzalebiiony od mordobHek 2D, 
ze w nk rttnego nie gram! 

PE: Jok duzo aosw poswipcosz no 
Ireningi? 

DU: TretHijp S dni w tygodtrlu, po 4 - S 
godzln. Czyii okolo 2S godzin lygodniowo. 
PE: Co spdzisz no temot poziomu 
gronio w Europie? 8qdz szaery, 
nawet josli uwozasz, ze jesfesmy 
sfofai. 

DU: Wielu zowodntkdw, z ktorymt luloj 
waiczyiem, posiado luwel niezlego skilla, 
grqq 'szybko', ntektdny noprowdp potroHli 
mnie zoskoezye. Jeiii nalomiost chodzi o 
wiedze, 10 niestety muszf stwierduc, ze 
jeslescie trochp do tylu ■ szczegdlnie w 
tych nowszyeh grach, jak CvsSNK2 czy 
GGXX. Podobnie sprirwo mo sip do 
skutecznoici. Musicie nouezyf sip 
konsekweninie wykoczystywac wszystko to, 
CO moiecie w donej syluoqi zrobic - nie 
mo nwwy o uigowym Iroklowonlu 
przeciwnika po tym, jok popelnif Uqd, co 
worn sip zdorzo nozbyl cipsto. Musicie 
zdecydowonie wipcoj fwiezyi. 

PE: Przylecioles no Absolution 2004 
dlo pienifdzy czy roczoj dlo 
rozrywki? 

DU: 70% dlo pienipdzy, 30% dlo zobowy. 
Gdzie indziej zorobip lokq kosp lok szybko 
(smieeb)?! 

PE: Dloczego nie grosz w 
bijotyki 3D? 

DU: Kiody bylem irroly, nie bylo bijotyk 
3D, 0 juz w wiekv 12 lol podjqleni 
decyzjp, ze cHcp groc w "dwuwymiotdwkr 
zowodowo. Kiody zeuply ukazywoc sip 
bijotyki Irdfwymiorowe, zvryczojnie nie 
mialem nosu, zeby skupic ^ no jakieji 
konkretnej grze lego typu, poniewoz 
musiolem uezyf sip groc w kolejne 
figbtingi 2D. I lok jest po dzien d^jszy. 
Zresztq wydoje mi sip, ze brjotyki 3D sq 
zbyt skompiikowone, zebym mogi je 
oponowDc w lokim stopniu, jok GGXX czy 
SF3TS, 

PE: Jesli nojlepsi gracze w bijatyki 
30 z JoponH byllby tutoj - ay 
wygraliby wszystkie lurnieje z 
lege gatonku? 

DU: Wiem juz do czego chcesz nowiqzoc. 
Pomiptom, jok Ryon przyleckit do Joponil 
i colei lej historii. Wiedy nojlepsj Gracze z 




■ Tflk oto traktowone byly plyty gtowne z 
automoibw. Gekowe, gdzie w Polsce mozno cos 
takiego zobaayc. 



▲ Tak wlasnie wygiqdal automat dual cabinet. Po lewej leek 
zmagajqcy sip z przeciwnikiem. 

^ Japoikzycy udowodnili, ze sq noiwipkszq siiq w gofunku 
bijotyk, nie tylko 2D ale i 3D. Jesli klos w Polsce 
zorgonizowolby lurniej z lakq pulq nagrod, pewnie i u nas 
pojawiliby sip zolci wofownicy. 




nieprawdopodobnte iiKTyjazna 
atmosfera pormpclzy 
zawcxfnikami z obc^ kraidw. 

Wszyscy znakomcle sip 
dogady^li. nikt na nikogo nie patrzyt z g6ry - to 
wyglqdalo tak. jakby wszyscy znali sip od dawna. A 
Loi^ri to znakomicie zorganizowane miasto. 
Ogdinie wyjazd uvra^m za udany z uwagi na 
zdobyte dobwiadezenie, mnbstwo nowyc^ 
znajomodch, glupawkp, ktdra mcxnentamitakze 
dawala radp. Po prostu warto bylo jechad. nawet 
pomrmo tylu straconych pienipdzy (po 3 tys. na 
lebka). Jednak to byl dopiero pierwszy porz^dny 
trening, bo[uZ w wakac^je w Hol^dii mamy zamiar 
stoczyd powazny pojedynek. Mieymy tylko nadziejp. 
ze do tego czasu uda nam sip skom^owad 
druzynp ptzyszlych zwyciezcdw.D [mashter] 




E Od lewej: Umebora, leek, 
'Japan team' Xuni, jo, Ino. 

noszego kroju dali mu rodp w VF4. Ryan 
Hart jest 1u 'czempionem’, lokie wydaje 
mi sip, it jeHi na[leasi Japoikzycy 
przybyliy no ABS2004, byMy podobnie 
jok 1 lurniejomi bijotyk 2D. To tylko mojo 
opinio. 

PE: Ozipki za rozmowp. 





DOBRY. Jak ten czas leci... Nie- 
dawno zaczynatem szkot$, a 
juz za miesiqc. moze dwa 
si$ bronid. Mam zajob 
ostatnio na kotkach. Dziwif 
si^, ze jeszcze nie dostafem 
szajby. Nawet muszf przy- 
znad ze tak niskiej sredniej w gra- 
niu miesi^nym to dawno nie mia- 
tem. C6z, teraz to nadrabiam, a "Kq- 
cik..." jednak powstat - pozno w nocy. ale jest. W nim standatdowo - 
opisik, ozasy oraz Telextreme. Inna sprawa, to nowy tumiej, kloty 
mam zamiar zorganizowad - Formula 1. inne niz dotychczas 
reguly i inna punktacja, ale o tym za miesiqc. Chdatem ’pojechac" na 
wersji 2003, ale z powodu zapowiedzi wersji na ten rok z nowym 
sezonem, jeszoze poczekam. Zainteresowanym wst^pne reguly 
podam telefonicznie. Na Wasze prodby leci kolejna krzyzowka, no I 
ostatnie ustawionka COLINa. Zapraszam do lektury. 

PS. Wielka prosba!!! Prywatna sprawa. Potrzebuj? rozprowadzid kilka anklet do 
mojej pracy dypiomowej. Intemetowcy, pomozcie koledze! Na stronie intemetowej 
Httpy/www.friendtest.conVviewQui 2 .php?accoi.rnt=mirekgrabezamiek;iiefn kilka 
pytartankietowych.B^dewdziecznyzakazdyoddanygtos. 

KONTAKI: gamefa@oo2.pl ; tel. dom. (0-pfefik5-32) 244 1552, tel. kom. 0603 564-172; 

Ihty na odres; Uir«law Grabe ul. Paderewskiego lb/22 41-710 Ruda ^gska 10 

KRZYZOWKA WYSCIGOWA 

Jako ze dostalem mnostwo krzyzdwek, tak jak juz kiedys 
obiecalem - oto jedna z nich. Rozwi^ania wpisujcie w biale 
pola, a hasto (niebieskie pola) podsylajcie na kartkach 
pocztowych wraz z naklejonym kuponem - na mbj adres 
domowy. Nagrody: dwa zegarki z logo GT. 




1 ■ Nazwa samochodu, ktdrym Colin McRae zdobyl tytui Mistrza Swiata (1995 r.). 

2 - System podwojnego doladowania za pomocq turbospr^zarek. m.in. w 

Mitsubishi 3000GT. 

3 - Po wlosku - wysctg (Opel produkuje samochod o takiej nazwie). 

4 - Nie dopuszcza do przegrzania silnika. 

5 - Miasto w ktdrym powstajq samochody Porsche. 

6 - ... Oval - japortski tor (na zewnglrz owalny, ale tor jest kr^ty) 

7 - Chlodnica powietrza dotadowuj^cego. 

8 • Angielski producent samochodow startujgcych w serii FIA GT. 

9 - Typ 2-drzwiowego nadwozia charakterystycznego dia samochodow 

sportowych. 

10 - Producent Shiriona. 

11 - "Ojciec” Gran Turismo. 

12 - Car Consructor .... wyscigi od EUTHENYX. 

13 - Firma, ktora stworzyla “malego Stratosa" - model 130RS. 

14 - Najstarszy rajd na ^wiecie, dost^pny w CMR. 

15 - Miejsce. w ktorym samochod odrywa sie od ziemi. 

16 - Mechanizm roznicowy w j. angielskim. 

17 - Lancia z silnikiem Ferrari Dino. 



WYSCIGOWE FORUM DYSKUSYJNE 




nWystany: 07-05. 




... .o(jeilitakswl»z)^onelHuaodlniiycliwvkig( 

(np. NHSail, WRC FI itp.|7 

■W kterai I Bier wysogowy* sq i»jlep«j oznakowone Irosyr 
■Nie mojqc zodiwj z konsol dodypnych no rynku, l06re wysogi zowozytyby 



l-aysqdkOebkk/6kmigier.yxi90wytki 



► -W kl«ei gize wystigowei sq nojlepiei wykonone/ 

■Riofo konsda mn wdlug Qebie najleo^ biblietekg wy 
■Czy kieiDwnkn mo wplyv. no ptgdkou jozily?- 
■5oim)ch6dnoi(*inino3Mrteisi?zowWI«^ 

*Prel«fviesz ustowianio seryjno ay wdkz iKiowioi somodiotr 



ewantwinym 

me innor 

kMry/a lytvi/y nojbmdzia;' lutez 
wonjnki otmosleryane?' 



W ktdrej grze wysclgowej najlepiei 
wykonane/odwzorowane warunki atmosferyczne? 




Q Wyslany: 07-02, 2004 14:52 

(.-) Jok dIa mnie, to CMR04, WRC2, TOCA, 
FICKAMPIONSHIPSEASON...COUNma 
swietne elekty zwiqzone z opodomi - krofde no szybie, 
smugi od wyrieroczek... WRCi CMRiwietnie oddajq 
wplYwmokr4''sliskiej nowierzchni na prowodzenie 
pajDzdu. Niemniej jednak pogodo nie zmienio sip tok 
realnie, jak wserii TOCA • lu nogle moze zrobicsiq 
pochmurno i jest kopa. W (MR i WRC takiej 
’przejkiovyo«r nie mo. Nod OS-em ponuje przewidziono 
przez prodixenta pogodo, co nie do konco jest reolne. 

(...) Loser 

B (...) COLIN 4 - zdecydowonie. WizualizQcjo joko 
taka nie zabija (nie liczqc widoku FPP - 
rurhoflw wyrieroaki pozostawiajqce smugi mftA i 
drzqcymi kroplami deszau oraz plolkotnisniegu 
rzqdzq! ), notomiasl zaleznox aura - przyaepnosc 
rozkiada na (opolki. Panujqce worunki almosiervonesq 
bordzo wymowne i w sumie do kozdego rajdu wypoda 
dostosowoc innq furq (B-klasowy Peugeot 205 tyko 
wszystko, ole to szczegol;). Anglia oraz Szwecio lo - 
moim zdoniem - flogovre dia serii rajdy, wymagajqce 
maksimum zaangazowania. (...) Oslotnimi czasy urzekla 
mnie rowniez gra RALLISP0RTCHALLENGE2 - 
slajdowanie w blorku (plus dziury wypelnione wodq) lub 
kluczenk miqdzy zospami wypodajqobrzydlhrie 
pazytywnie(mimo stride orcode'owego cborakterv). (...) 

HIV 

(...)Najlepszevyarunkipogodowe-moze 
inaczej to ujmq • najlepiej przypominajqce 
rzeczywislok majq gierki o temotyce F) . Zmiony pogody 
podczQS jazdy sq w^onanelak perlekcyjnie, zeriqzko 
uwierzyc, ze niedzieje siq to noprowdq. Ostolnie rytuly 
od EA i SONY to wzor dia innych developerow. Zobaczde 
lokie GT3 czy COLIN - zadnych zmian, zadnych 
'ruchPw'na niebie. Klolka slop zoirzymala chmury i 
sloiice. {...} Ludwik Podleski z Krokowa 

(...) Stawiam na BURNOUT 2. Promienie slonco 
Ilj odbijajqce siq od asfohu i tyinej szyby outa 
wyglqdojq bordzo reolistyanie i eieklovynie zorozem. Nie 
gorzej prezenlujq siq chmury, snieg i deszn. Wszystko 
jest moksymolnie doprocowone i sprawio ogrcmtnq 
rodochq. (...) Borlek Lubecki 

(...) Wydoje mi siq, ie najlepiej wykonone 
■u woruniciotmosieryczneposioda COLIN 04- 
poaqwszy od rozpolonego do {zerwonoki slonco 
Hiszponii, poprzez mgitsle tereny Grecji, deszczu 
Japonii, koriczqc no mroznej Szwecp (rym jak cholera;). 
Trzebo podkresiic, ze sq lo zmienne warunki - nie to, co 
w przypodku GT3. (...) Sojer, Xolowice 






E (...l FI 2003 (SONY, ofkoz) ■ z lego 

powodu, ze warunki pogodowe zostoly w lej 
grze przedstowione w sposob dio mnie nojbordziej 
realistyany wkod dotychaosowych tytulow 
trokluiqcych o wyscigoch. Nojiepsze w F) 2003 jest 
lo, ze w czosie wy^cigu, bezchmurne niebo i 
sloneczno pogodo moze zomienic siq w "piekto' ze 
wzgiqdu no noglq ulewq (i oczytrikie koniecznosc 
zjechanio do 'pHu‘ w celu zmiony open), a o poslizg 
wloktch worunkoch (holernielatwo. Co prowdo 
'efekt' zmiony pogody mogiby bye bordziej 
doprocowony (bordziej plynny ), ole i tak jesl bordzo 
dobrze. Miejmynadziejq, ze edyejo 2004 bqdzie 
jeszcze lepszo. (...) 

Krzysztof Lociok 

K3 frojdq sprawio mi pokononieodcinko 
szulrowego w rojdzie Wielkiej Brylonii w ulewnym 
deszczu • sloby kontokt auto z nowierzchniq, auto 
cole ochlopone mieszoninq wody i bloto. (...) 

Jokuzo, Krakow 

B (...) Jeili chcesz doswiodezye nojiepszych 
warunkowotmosferyanychwgrze, zoopotrz 
siqwCOLINo 04. Smugi zostowtone przez wycieroezki 
i uciekojcFce ku bokom (pqd) krople wody toezysto 
poezjG. Drugi rojd w moim rankingu to Rajd Grecji, w 
ktorym stcxice tok swied, ze momenlnmi naprowdq 
nk nie widoc i czasomi przeklino siq tworcow gry, ze 
nie wyposQzyli rojddwek w przyeiemniane szyby;). 

(...) Jflszczoor, Krakow 

B J (...) Warunki atmosferyczne inaaej siq 
^3 Ob' lypu Arcade i Simulolion. Mato 
jest gier, icidre w ogole majq je wkomponowone w 
srodowisko; przyklod; GRAN TURISMO I i 2. W owych 
grach w ogole nie mo zmiennycb warunkow 
otmoslerycznych - o szkodo. COLIN MCRAE RALLY 4, 
moim skromnym zdoniem, rzepiri pod tym wzgiqdem. 
Grofem no Kboxie wgrq pi. MOTO GP2. Muszq 
stwierdzic, zewlosnie owo geo zostugujqno krolo 
odwzorowonio ztych warunkow pogodowych, przy 
piqknej grafice, deszcz mocno do siebie przekonuje, 

0 molocyki baenrdzo ciqzko ulrzymoc no powierzchni 
no moksymainym poziomietrudnosci i bez 
wspomogoezy (poczqtkujqcy moze zepsuc sobie humor 
na caty dzieii:}. (...) PESEQ, Barioszyee 

B (...) Zwyciqzcq jest TOCA, no i moze 
niekl6re'Formutyr.(...) 

Andrzej Berg z Sondomierzo 



it ll88 a- 
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THE OFFICIAL GAME OF THE 

LrU5( 



FIA WORLD RALLY CHAMPI 



Wzwiodcu z ogromnq ilakiq tns w WRQ, postono- 
wilem trochp zmienic zasady lywnlizocji, oaa^ 
dzojqc lyni somym powrzciwi; w kqciku. M 
poprowlomy czosy tylko no 3 pieiwzych OS-och w kazdym poiislwie. 




MONTE CARLO 

I ) 3,40,87 Doriusi Plodwcki 2 Torunio 
2} 3,44,67 Dviusz Plocheiki z Torunio 
3) 4,07,32 Dorkisz Plochecki z Torunio 

SZWEGA 

1) 2,22,12 Doriusi Ptodiwki z Torunio 

2) 2,34,75 Deriusz Plochttki z Torunio 
31 2,39,38 Doriusz Plorhedu z Toruoio 

TUROA 

1 ) 2,1 3,28 Zbigniew Kkrit z Bogotyni 

2) 4,07,72 Zl^iew Kbtl z Bogotyni 

3) 3,36,41 Zbigniew Motl z Bogotyni 
NOWA ZELANDIA 

1) 2,10,70 Dothjsz Plochecki z Torunio 

2) 3,28,44 Doriusz Plochecki z Torunio 

3) 4,24,65 Doriusz Plochecki z Torunio 
ARGENTYNA 

1) 3, 16,40 Zbigniew Kkmz 

2) 5,12,01 McrcviWolczak: 

3) 5,32,69 Morcin Wokzok : 

GREGA 

1) 3,22,61 Zbigniew Klott] 

2) 5,06,98 Zbigniew Klott i 

3) 4,41,42 Zbigniew Kkitti 

apR 

1) 2 , 39,77 Zbigniew Kkm: 

2) 4,34,96 Zbigniew Klott; 

3) 5,53,91 Zbigniew Idott; 



Bogotyni 
z Polonicy Zdroj 
1 Pobnicv Zdr6| 

Bogotyni 

Bogotyni 



Bogotyni 

Bogotyni 



NIEMCY 

1 ) 2,34,66 Zbigniew Klott z Bogotyni 

2) 2,1 0,22 Zbigthew Klott z Bogotyni 

3) 3,41 ,73 Zbigiuow iQott z Bogot^ 

FINUNDIA 

1) 1,48,45 Zbigniew Kktttz Bogotyni 

2) 3,19,25 Zbigniew lOott z Bogotyni 

3) 3,01,73 Zbigniew Kkrit z Bogot^ 

AUSTRALIA 

1 ) 208,49 Zbigniew Klott z Bogotyni 

2) 3,36,08 Zbigniew Klott z Bogotyni 

3) 4,07,60 Zbigniew Klott z Bogotyni 
WIOCHY 

1) 2,53,41 Zbigniew Kkrit z Bogotyni 

2) 3,38,89 Zbigniew Kkrit z Bogotyni 

3) 3,07,34 Zbigniew Kkrit z Bogotynii 

FRANGA 

1 ) 2,30,78 Zbigniew Klott z Bogotyni 

2) 4,20,79 Zbigniew Kiotl z Bogotyni 

3) 4,28,77 Zbigniew Kkrit z Bogot^i 

HISZPANIA 

1) 3,03,63 Zbigniew Klott z Bogotyni 
2} 2,46,78 Zbigniew Kkrit z Bogotyni 
3) 241,40 Zbigniew Kkrit z Bogotynii 
WIELKABRYTANIA 

1 ) 2,40,37 Zbigniew Kkrit z Bogotyni 

2) 3,04,07 Zbigniew Kkrit z Bogotyni 

3) 3,47,29 Zbigniew Kkrit z Bogotyrn 



FORMULA ONE 2004 

TUZ TUZ!!! 





FORBVIUI.A 

ONE2003 

OmCIAl.LV LICKNSKD AteODUCT 



l)Melbo(j(7ie 

215epong 

3)lnterlo^ 

4|lmolo 

SIBotcekriu 

6)AI Ring 

7} Monaco 

8) Montreol 

9) Nurburgrini 

10) Mogny(oufS — 
mSiberstone 

12) Hockenhs«n 

13) Hungororng .... 

14) Monzo 
MlindbnopoA 

15) Suiuko 



_ IJO,4tO ... 
_ 1:26,477 _ 
.. 1^5,258 



_ 1.D9,515 ... 
„ 1:09,541 .. 
... I:08,1B3 ... 
_ 1:23,353 .. 
... 1:04,705 ... 
... 1:16,443 ... 
... 1:12,859 .. 
... 1:11,875 -. 
._ 130,635 ... 
... 1:07,060 ... 
... 1:29,105 ... 




... kdom Hoski ze Swigtochlowic 
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PlayStotion 2. VAer zymy, ze FORMULA ONE 04 w moterii odvrzorowanw ospektow 
symulatyjnych speini wszelkie oaekiwonio Groczy - moie nowet i nowiqzkqr • 
powiedzkil David Reeves, prezesSony Computer Entertainment Europe. 

Te slow podziololy no mnie jok pladria no byka. Hojlepsza "formutka' wszedi 
aosow potowi stf zndw no noszych platfor mach domowych. OFkjalny termin - 
czerwiec lego roku. Co nos cuko w nowei odslonie? Jok wiodomo Ikenqo 
podprsono z FIA Formula One World Championship doje nom peltry sezon z 
blezqcego roku - 1 8 wystigow odbywoiqcyth sig no cztereih konlynenloch, 
dziesigcioma leomomi i dwudziestomo kiefowtomi. Oeszy tez, ze nodol deveiopet em 
bgdzie SCE Studio liver pool, ktore mo zlotq rgkg do gier z golunku f 1 . Nowym 
smockiem mo bye opcio on-line, dzigki Iclorej bgdzie mozno sdgoc sig we czterech 
noroz. Ponodto clzigki opep on-line 
bgdzienMzna"vrymieniot''sig 
wynikomi z innymi Groaomi. 

Powstonie (oi w rodzfl[u ordiiwum, vr 
ktorym bgdq zopisywonewynikL Co lu 
godoc, jok t^ko doiwg ten tytui, iskry 
polecq, 0 i mom nodziejg, ze juz zo 



HISZPANIA 

1) 247,22 Przemyslow Bediwek z Kitowic 

2) 224,11 Pnem^ow Bedtwek z Kotowic 

3) 218,65 Przemyslow Bednorek z Kntowk 

4) 2,21,38 Przemyslow Bednorek i Ktriowk 

5) 2,30,6? Przefflyslm Bednorek z Kotowic 
61 2,39,39 EnAm Lewkki z Cerkwicy 
WIELKABRYTANIA 

1 ) 2,35,64 Doriusz Lisciwski z Worszowy 

2) 2,45,02 Doriusz Lisowski z Wnrszowy 

3) 2,13,30 Diriusz Usowski z Worszowy 

4) 2,35,74 Doriusz Lsiwski z Worszowy 
5} 1 ,59,56 Oorhisz Lnowski z Worszowy 

6) 21 7,80 Doriusz lisowski z Worszowy 

7) 1,15,92 Doriusz lisowski z Woisiowy 
GREGA 

1) 2,20,84 Doriusz lisciwski i 

2) 2,44,24 Doriusz lisowski i 

3) 2,19, 92 Doriusz Lisowski] 

4) 2,46,84 Doriusz Lisowski ] 

5) 2,49,44 Doriusz lisowski I 

6) 2,31,78 Doriusz Usowski z 



USA 

1) 2,20,62 Oiriiisz lisowski: 

2) 243,70 Dorhisz Usowski : 

3) 233,50 Doriusz Usowski : 
4 ) 206.04 Doriusz Usowski: 

5) 2,11, B2 Doriusz lisowskii 

6) 3,02,24 Doriusz Usowski ; 

7) 1,08,46 Doriusz Usowski ] 



: Worszowy 
: Worszowy 
: Worszowy 
:Wniszowy 
: Worszowy 
: Worszowy 

: Worszowy 
Worszowy 
Worszowy 
Waiszowy 
Worszowy 
Worszowy 
Worszowy 



JAPONIA 

1) 247,1) Ptiemyslow Bednorek zKotowk 

2) 2,42,94 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

3) 3,11,28 Przemyslow Bednoiek z Kolowc 

5) 2,28,38 Przemyslaw Bednorek z Kotowic 

6) 2H8I Przemyslow Bednorek z Kotowic 
SZWEGA 

1 ) 1,48,96 Dorhisz Usowski z Worszowy 

2) 1 ,36,52 Doriusz Usowski z Worszowy 
31 2,07,66 Doriusz Usowski z Worszowy 
41 1,37,80 Doriusz Usowski z Worszowy 
51 2,01,58 Datiusz Usowski z Worszowy 

6) 1,46,72 Doriusz Usowski z Worszowy 

7) 1,10,70 Doriusz Usowski z Wnrszciwy 

AUSnUUA 

I) 2,42,24 Doriusz Usowski z Worszawy 
2} 2,16,92 Doriusz Usowski z Woraowy 
3} 3,1 2,78 Doriusz Usowski z Worszowy 
41 3,46,68 Doriiisz lisowski z Worszowy 

5) 243,04 Doriusz Usowski z Worszowy 

6) 226, BO Doriusz Usowski z Worszowy 

7) 1,32,58 Dorhisz lisowski z Worszowy 
FINUNDIA 

1 ) 2,1 1 ,46 Dorhisz Usowski z WoiszDwy 
21 1 ,38,36 Doriusz Usowski z Worszowy 

3) 3,39,72 Do^ lisowski z Worszowy 
41 234,92 Doriusz lisowski z Worszwy 

5) 1,50,56 Doriusz lisowski z Worszowy 

6) 2,31,54 Doriusz lisowski z Worszowy 




Opel Speedster (VauxhollVX220) 

oprocowal Dowki Kalus 2 MoRiorka 




outami dlo rozsQdnydi. Rzeaywisde, je^ wezmiemy pod itwagg 
zdrov^ro2sgdek,loSpeedslerNkomplefniepo2b^ 
Jesfijednakjestesmyprav^hiwymimiliRnA^^^ 
nooych gusloch decydujq emoqe, lo spoftowy opel jest autem, 
ktdre bardzo, ale to bordzo chdelibysniy miec w swam garaiu. Ten 
icHugna 



mpriy|emnoki2ioidY...inkpozotym.Re(epla 
no taki somoclibd jest prosto: mola moso, nmny silnik i sztywne 

tokdeskozowieszenie.reszta to tylko do(lotki,lcfirie man 
zaponowonie nod zywiolent. Agresywne i tdeolne linie sprowiaiq, a 
spoilowy opel moze sig podoboc i... zupelfiie nie kojony sig z 
innymi oiilomi tej morki. Dobre wroienie potggowone jest przei 
Ikzne dodfltki, lok zwone sportovre anoaki, klorych projeklond 




povyodut0,zegdypien«zyroi 

mciwimy, ze wspomogonie chybo sig zepsulo. Zepsuto? Nie, w opiu 
po prostu go nte mo! Mikroskoptjny, brezenlowy doch sAowony jest 
zosiedzeniomi.;dochem ay bez-Opel Speedster 10 sonmheid 
wrga perwersyiny! Rozkosz z jendy tym outem jest tok duzo, iz 
powoduje ze chcemy wciqz wigeei ' wotej. Sq jednok dwie Ikzby, 
ktore skuleanie leaq z lego notogu: ceno ok. 160.000 zl i 
prowie totkowide wypaedono sevio (ogronkzono do 1 0 tys, egt). 
Pockzos iozdy w GTS, nie zopomliwimy ze to besfio potaebuje 
twordej rgki, gdyz inoaei wypodnigete z toru iozdy okoie sig 
szybsze niz paelot odautowcem nod Wisiq. Tyfto petno 
koncemraejo w trakeie jozdy do ram zodowoloiqcy efekt, 0 co za 
lymidzie-froidgzk ' 



Opony: Super Soh. 
Zowiesienie: 

Spring Role 4, 0/4,0 
Ride Height B6/83 
Dompor Bound 3/3 
Damper Rebound 3/3 
Comber Angle 2,0/1 ,0 
Toe Angle 0, 0/0,0 
SlobiDzers 3/3 

Skrzynia bfegow: 

Lhnlled-siip Initial Torque 10 
Limited-slip Accel 30 
Umited-shp Decel 10 



Auto Setting: 

Level 27 



ASM-7 

TCS-4 



Hnmulce 
Breke Bolence7/7 



1) 3.674 

2) 2.566 

3} 1.989 

4) 1.547 

5) 1.243 

6) 1,026 
F) 3.503 



USTAWIENIA DO COLIN MCRAE RALLY 4 | 

Oto cKterinie pinstwo z ustowieniomi outorstvQ Doiko Lisowskiego - JAPONIA . Mom nodziejg, ze leroz vryniki Worn sig poprowk) 
i bgdziemy mieli kolejnych 'mocotzy'. 



»-iAPONIA 

HAPl 

Tyres-2 

Ridge Height-2 

Springs-1 

Ajiti- foll-5 

Brokes-3 

Sleedng-1 

Georbox-2 



ETAP2 


ETAP3 


ETAP4 


HAP 5 


Tyres-1 


Tyres-3 


Tyres-3 


Tyres-3 


Ridge 


Ridge 


Ridge 


Bdge 


Heighl-2 


Height-2 


Height-2 


Height-2 


Spriigs-l 


Springs-1 


Springs-1 


Springs-1 


Anti- roll-5 


Anti- roll-5 


Anti- roll-S 


Anii- roll-5 


Brokes-2 


Brokes-3 


Brokes-2 


Brokes-3 


Steering-1 


Sieering-1 


Iub3 


Steering-1 


Geobox 1 


Geoibox-1 


Steering-1 

Georbox-1 


Geotbox-3 



nAP6 

Tyres-3 

Ridge Heighl-2 

^■|igs-1 

Anti- roll-5 

Brokes-3 

Steering-1 

Geotbox-I 



Nagrodp otrzymuje: Ulrosiaw Sygnowski. 



TELEXTREMEi 



Co Was tok zogiglo w lym miesiqcu? 
Hehehe. Odpowiedzi byty 
kosmkzne. Pisalem, ie przekrgcone 
sq literki w nozwie, o nie h Toyota 
lo Lexus, zas TwinTurbo lo 30006T 
itp. Chodziio 0 Opelko Colibrg, ktory 
w gorozu figuruje joko CARIBRA (jest 
bl^? Ano jest). Zwyrigzcq zoslo) 
Miroslow Sygnowski z Dobrego 
Miosto. Gtolulujg (nogrodo zoslatiie 
przeslono pocztq). 

Pytonie; 

Jak nazywa sig materiat z 
ktorego wykonane sq niepalne 
komUnezony dto kterowedw 
wysdgowych (joko dekawostkq 
podom, ze wytrzymujq 
temper aturg 700 st. C przez 
okofo 45 sekund)? 

Termin: do I aerwco 2004 r. 




Witam w nareszcie cieplej atmosferze. Nie 
ma to jak +20 lub wi^cej - zwfaszcza w 
czasie przestoju w biznesie eRPeGowym 
rekreacja na Swiezym ^Iqskim powietrzu to 
jest to. Polecam zwtaszcza po przejsciu 
FFX-2 - powrot do normalnosci musi byd. A 
w tego-miesi^cznym “Kgciku..." dia 
odpr^zenia naprawd? ciekawy artyku) na 
temat FFX (mi^dzy innymi, uwaga wi^c na 
"spojiery") nadestany przez niejakiego 
Komodo, a to jeszcze nie koniec 
rewelacji na temat dziesi^tej odstony 
najstynniejszej serii. Kolejna porcja, chod tykaj^ca innego 
tematu, za miesigc. Mitego czytania. [star] 






KONTAKI: s!ar@p5xexlteme,pl ; (lisfy z dopiskiem "KACIK RPG"). 

MORROWINP QUESTS 



Kolejno porcja ciuestow pochodzi od Adamo Kubali i 
Nowej Soli, CO wraz z nodesionymi par$ miesi^ lemu 
doje mu prowo do nogrody. 

. MiejKe:Neraf»AnceslTalTomb(iuzcKi»dc)dTelVos) 

Zodanie: B^dqc w grobovwu Heratw natykamy si« no 
, kilko ciol. Przy zwiokach Ursino znoiduiemy klua do 
Indaren Ancestral Tomb, a na stole notcrtk? (a jokims 
Gorisie i nieumotlych). Udajemy si; do grobowco 
Indaren - idziemy no polmc, az dojdziemy do wody i 
zmieniamy kierunek no zochod, a po pnejidu pnez 
, gorprnijamyZergonipalipowinnimyzoboaycruiny 
Bthuond • wejkie da grobowco znoiduje si? noprzedw 
lej tkwnerowej twierdzy. Na koncu grobowco 
' znoidzieniycioloTyroniusa,aprzynimpodrobi(>ny 
' klua doVenim Ancestral Tomb i nototk? (mdwktcq a 
wojnie z nieumorlymi i prosbq pomszaenio idi 
mierci). Ho to koleino podroz - grobowiec Venimo lezy 
no pofnoc od Zainob Cnmp, a no pdudniowy-wschod c>d 
grobowco Nerano. Wsrodku Ink jok waewi^ • kilku 
przedwnikow plus zdrajca i sum Cktris (denkisy}. 
Nogrodo: Goris jest ubrany w spa?t zo ok. 9000, po 
lewej no stole jest szkotulka z drogocennymi 
komieniomi i gwdzdz programu - bojerancki iuk za 
42000. 

Miejsce: Vivec Arena - siedziba Morag Tong (nie trzebo 
wst?powocdogildii) 

Zleceniodowca: Taros Oral 
Zodonie; Momy otruc niejakiego Bolyano Omavelo i 
gdy si? zgodzatny, dostojemy jokies trujqce zielsko. Dorn 
Omovelo znajduje si? w Bolmoae. Gdy b?dziemy blisko 
jego mieszkania, nie polecam poddwdzenia do drzwi 
frontowych, gdyz z zodonia i nagrody b?dg nki. Musimy 
lam wej« przez dock. W kodku podchodzmy do 
kociolka i potwierdzomy wrzucenie tnijQcych liki. Po 
powTocie godatny zTarosem, a mowi nom, abyaiiy 
zogodolizohaaeffl. 

Nogrodo: Ring of Khajiit. 



KONKURSY* 

PANTEON GWIAZD 

Kto; Korol Sakfok z Bobic 
I Gro: FINAL FANTASY X-2 
I Osiggnifde: wycwiczenie no po- 
' ziom Master wszystkkh zowo- 
d6w kazdej postari 

Kto: Szymon "Byaek” Byszewski 
Gra:DISGAEA:THOD 

Osiggnifde: uzyskonie 9999 poziomu doswiad- 



Miejsce: Atyon's ChamberswTei Vos 
Zleceniodowco: Turedus Tolonin 
Zadonie: Turedus mowi nom, ze Aryon chcialby 
zwi?kszyc wynmn? handlowq z Zainab Comp, a noszym 
zodaniem jest dowied^ si?, jokid) toworow potrzebuje 
6w oboz. B?dqc no miejscu idziemy do Wise Womon's 
Yurt I rozimwicuny z Sonummu Zumbcrt, a powie nom, 
ze potrzebuje mikstur leaenia chordb. Z tq informQcjq 
wracnmy do zlecerMowcy. 

Nogrodo: 100 gold i Amulet ol Levitating. 

Mie]s<e: Droga zSuran do Pelogiadu 
ZIeceniodawca: Tul 

Zodanie: Wycbodzqc z Svran przez polnocnq bram? i 
skr?cajqc w lewo przechodzimy przez roost zn ktdrym 
stoi Tul. Prosi nas on o pomoc w odnolezieniu pewnego 
Redguorda. Do choty Murzyiu dostoniemy si?, gdy no 
pierwszym rozstaju drog skr?dmyw prowo, a na drugim 
pdjdziemy prosto. No miejscu okazuje si?, ze Tul jest 
zubdjq I chce zabk Slerdecona. Gdy mamy dobre serce, 
stc^y w obronie afowieka. 

Nogrodo: Ring of Rrst Barrier. 



RPG EXTREME 

Mam dki Was CDS specjdnego i ckocdk) ruektorych rnoze si? 
to okazac betkq, to jainak pytanie no aetwiec jest nost?- 
pujqce: 

Wymien co najmniej jednego eRPeGo od SQU- 
ARE, w ktorym tworcy pomylili si? w nozwie 
wIosck] lirmy. 

CTwdzi mi tu 0 wszelkie Irterowki; zreszlq zopytojcie kier? 
- on si? na tym zno nojiepiej:} {o, loki - kor.:}. 

Termin: dolsaetwca. 

NAGRODY 

Nagrody w tym miesigcu otrzymujq: 
Adama Kubali z Nowej Soli, 

Karol SaMak z Babtc, 

Szymon Byszewski z Orzonowa. 





FINAL FANTASY X I MATRIX 
Plagiat czy zbieg okolicznosci? 



Czy dwie tak rozne produkcje moga miec ze sobg 
coi wspdinego? Na pierwszy rzut oka nie, lecz 
gdyby zastanowic sl$ gt?bie] nad tym pytaniem, 
skojarzyc to i owo, to mozna doj^ti do zaskakujqce- 
go wniosku. FFX garsciami czerpie pomysty z 
"Matrixa'I Mato tego - chod to niedorzeczne, owe 
zapozyczenia odnoszq si9 rowniez do rowych 
odston dzieta braci Wachowskich! Czy to mozliwe. 
by ''kwadralowi' postuzyli si? czyj^d praca? A moze 
te podobier^stwa to zwyczajny zbieg okolicznodci i 
moje podejrzenia to tyiko wynik doszukiwania si? 

"dziury w catym"? Na to pytanie postaram si? 
odpowiedziecJ w niniejszym tekdcie argumentujac go 
odpowiednimi pordwnaniami obu produkcji. 

Moze zaczn? od przedstawienia okolicznosci w jakich 
powstat "Matrix' i jego finalowy odpowiednik - 
Zanarkand. "Matryca" wzorowana jest na autentycz- 
nym, istniejacym niegdys swiecie rzadzonym przez 
ludzi. Jest wr?cz jego Idealna replika. w ktdrym nasza 
rasa prowadzi interaktywny sen. Matrix powstat z winy I 
czlowieka, gdyz ten stworzyt maszyny posiadajace tak 
wysoka inteligencj?, by mogty zyskad dwiadomosd i ^ 

podporzadkowad sobie stwdrcdw. Przyjrzyjmy si? teraz FINALowi. W FFX 
maszyny zostaty uzyle w celu militamym przez partstwo-miasto Bevelle 
przeciwko Zanarkand, ktdre do obrony mialo jedynie summonerdw, w wyniku 
czego zostalo niemal zrdwnane z ziemia. Po tej tragedii, by nie dopuscid do 
zagini?cia pami?ci o miescie. summonerowie oddali swe zycie (stall si? 

Fayth), by stworzyc idealna replik? mocarstwa, w ktdrej umieScili tragicznie 
zmartych w konflikcie ludzi. Czyli na dobra spraw? Fayth stworzyli cos na 
wzdr Matrixa! A sami Fayth przywodza na mydt Architekta z "Reaktywacji", 
CO udowadniaja niejednokrotnie, Humaczac Tidusowi czym jest Zanarkand, 
Jedyna rdznica pomi?dzy tymi jegomoSciami jest taka, ze Fayth nie pragna 
zagtady realnego ^wiata (Spiry). 

Pora przejSd do gidwnych bohaterdw obu produkcji, czyli Tidusa i Neo. Obaj 
zyli w swoich Matrixach, nie zdajac sobie sprawy, czym sa otaczajace ich 
rzeczywistoici, a raczej wypadaloby rzec "nierzeczywistosci". Wiedzieli 
rdwniez, jak wielkie brzemi? przyjdzie im dzwigacS b?dac Wybrai^cami. 

Zaraz... to Tidus byt Wybrartcem? Ze Neo to wiadomo. ale on? Tidus byt 
anomalia i podobnie jak Neo - ktora^ tarn z rz?du. gdyz przed nim byt 
chocby jego ojciec, Jecht. Zreszta ze stdw Fayth wynika, ze tyiko ktoS 
szczegdiny moze wydostaci si? z Zanarkand (Wybraniec only:). W podobnym 
stylu Neo dowiedziat si? co nieco o sobie w rozmowie z Architektem 
(grajacym tutaj rol? Fayth): "Lubi? liczyd kolejne anomalie. Ty jested szdsta, 
Neo". Na obu panach spoczywaf ci?zar przeznaczenia, jakim byto 
uratowanie swiata Oakiez to oryginalne:). Neo dokonat tego poprzez walk? z 
agentem Smithem, zas Tidus przez pokonanie Lady Yunaleski, przerywajqc 
tym samym beznadziejny kr?g ofiarowywania si? summonerdw i ciagtego 
odradzania Sina. W dodatku obaj na kohcu zgin?li (lub odeszli. jakkolwiek to 
nazwad). 

Star; Mozna tutaj sprdbowad rdwniez innej koncepcji podobieiistw, poprzez 
przyrdwnanie Fayth do Wyroczni (dawanie Wybraiicowi “podpowiedzi"), 
Yunaleski do Architekta (ttumaczenie Wybrartcowi "o co chodzi jakby"). a 
Seymoura do Smitha (przypadkowy “wirus" chcqcy zniszczyd Swiat). 

Kazdy wojownik ma mistrza, kazdy Wybraniec - Mentora. Owym mentorem w 
FINALu byt Auron, natomiast w “Matrycy" Morpheus. Obaj podobni byli do 

siebie nie tyiko pod wzgl?dem wygl?du zewn?trznego (nie licz^c 
" koloru skdry) i stylu ubleranla si? (surowa twarz, gruby gtos. 
ciemne okulary, diugi ptaszcz). ale takze w zachowaniu. Obaj 
wyprowadzill Wybrartcdw z ich Matrixdw i obaj petnili funkcj? 
przewodnikdw po dwiatach realnych. 

Przyktaddw na podobienstwo FFX i "Matrixa" mozna 
znalezd wiele, jednak wl?kszodd z nich to tyiko 
ledwie zauwazalne aluzje, ktdre pomin?. by nie 
przeciqgac. Najwazniejsze jest jednak pytanie, jakie 
postawitem na pocz?tku; czy FFX jest ewidentn? 
zrzynk? z kultowego obrazu Wachowskich, czy 
tyiko nieszcz?dliwym zbiegiem okolicznodci? 
Konkretnej odpowiedzi nie mog? udzielid ani ja, ani 
zapewne nikt inny (SQUARE-ENIX na bank 
zaprzeczytoby podejrzeniom o plagiat:), pozostaj? 
wi?c jedynie przypuszczenia i raczej nie dane 
nam b?dzie dowiedziec si? prawdy. Mimo 
wszystko pan Sakaguchl i spdtka nie na darmo 
nosz? miano magikdw i nawet jesll jest to 
plagiat, to I tak chyl? nisko czota przed 
"kwadratowymi" na wyraz szacunku, ze potrafili 
I ubrad znany pomysl w takle szaty, by osoba nie 
doszukujaca si? wspomnianej "dziury w catym" 
nie spostrzegta podobiehstw. [Komodo] 








M6wi^c 0 RPG na PS2 najcz^^iei mamy na mySli produkcje 
duetu SQUAflE-ENIX, ktbrego ofetta i tym razem jest 
najpokainiejsza. Co prawda na ustach wi^kszo^i jest gtdwnie 
seria FINAL FANTASY, kt6rej XII odslona przewidziana 
zostata na wlosn^ przyszlego roku w Japonil (szerzej o niej w 
relac^i z targow), a XI czeka na kolejny dodatek a nazwie 
Chains of Promathia, Jednak pozostatych pozycji rdwnie trudno 
si^ doczekad. Najbllzsze wydania angloj^zyczne wersje 
FRONT MISSION 4 (czerwiec USA) Ofaz STAR OCEAN: 
TILLTHE ENDOFTIME (sierpleh USA, jesieh Europa), 
ktbrych to tytutow taczej nie musz$ tiumaczyit, za nlmi zaS 
czai sia DRAGON QUEST 8 oraz KINGDOM HEARTS 2, 
oba przewidziana jeszcze na ten rok (oczywl§cie wpierw w 
Japonil). Pierwszy z tych dwoch ostatnich inaugurowad b^dzie 
sw6j wyst^p w drodowisku 3D {wreszcle odejscie od 
klasycznego wizerunku serii). drug! zai kontynuowad 
przygody miodocianego herosa o imieniu Sora I jego 
Oisney’owych kolesi, z godcinnyml wystepami m.in. Aurona z 
FFX oraz laski Herculesa - Megary. SQUARE-ENIX mota 
rbwniez kolejne dwa (po FFXI) online'owe tytuly, a mianowicie 
osadzonyw 'zmechowanym” drodowisku FRONT MISSION 
ONLINE oraz bardziej ba^nlowy RPG akcji AMBROSIA 
ODYSSEY - oczywi^ie na razie wyt^cznie dia Japonii. W 
KKW (w przysztym roku) pojawi si$ rdwniez FULL METAL 
ALCHEMIST, kolejny action-RPG tym razem faazuj^cy na 
populamej martga, zreszt^ rownolegle powstad ma zwi^zany z 
gr^ i komiksem serial anime. Na produkcjach rozszerzonych 
"Kwadratdw" Swiatsi^ jednak nie koi'iczy, inni developerzy 
rdwniez majq codo zaoferowania. KONAMI dIa przykiadu 
wci^ Jeszcze dopleszczaczwart^ cz^dd SUIKODENa 
(japot^ska premiers w okolicach jesieni), czyli kolejng 
przygod? 108 bohaterdw, tym razem rozgrywan^ na 
srchipelagu i krecacasi^ wok6t posiadacza przeklatego Runu 
o nazwie Punishment (Kara), jednoczednie pracujac nad 
zupetnie nowym, opartym na komiksie i kreskdwce SHAMAN 
KING oraz kontynuacja starej serii, a mianowicie YS VI; THE 
ARK OF NAPISHTIM,obu przewidzianych rdwniez najesiet^. 
Trzeciej cza^ci DARK CLOUDa. drugiej CHAMPIONS OF 
NORRATH oraz remake’u pierwszych WILD ARMS 
(ALTER CODE F) mozemy sip spodziewad od SONY, nie 
wiadomo Jednak kiedy dokladnie, gdyz prace wciaz trwaJa. 
Maszyna ruszyla pelna para u NIPPON ICHI SOFTWARE - 
twdrcdw DISGAEA, ktdrzy oferuja dwa kolejne taktyczne 
RPG, z ktdrych pierwszy, opowiadajacy pokr^ne przygody 
pyskatej lowczyni demondw LA PUCELLE: TACTICS. Juz 
ukazal si? w Stanach (recenzja w przysztym numerze), za^ 
wyposazony w oryginalny wg, twdrcdw system PHANTOM 
BRAVE pojawi Sla tarn w sierpniu. NAMCO, a raczej 
MONOLITH SOFT na ten rok przygotowuje oczywi^ie 
XENOSAGA EPISODE II: JENSEITS VON GUT UND 
BOESE. podobno znaczaco zmodyfikowany w stosonku do 
pierwszej cz^ici. gdyz nie tylko oferuJacy bardziej 
realistyczny (mniej mangowy) wyglad bohaterdw, lecz 
rdwniez rozbudowany system sub-questdw, ataki zespolowe 
oraz mozliwosd poruszania sia po mapie zapomoca mechdw 
(AWGS). Ten sam producent planuje wydanie na PS2 TALES 
OF REBIRTH, eRPeGa mirTw swego tytutu oddzielnego od 
serii 'Tales', ktdrej wtaSciwa kontynuacja zawita tym razem 
na platform? GameCube. Wreszcie ARUZE po raz drug! 
zostanie wydawcg SHADOW HEARTS (COVENANT), gry 
kontynuujqcej mroczne losy Yuriego w attematywnych, 
pelnych demondw czasach I Wojny Swiatowej, zad SEGA led 
po najmniejszej llnii oporu tworzqc remake pierwszej odslony 
serii PHANTASY STAR (obie gry Jeszcze naten rok). Z mniej 
gtoinych tytutdw - WORKING DESIGN przygotowuje na lato 
(w USA) specjalny pakiet zawierajqcy dwa taktyczne 
GROWLANSERy, ATLUS pod koniec roku wypuSci 
apokaliptyczny SHIN MEGAMI TENSEI III: NOCTURNE (z 
godcinnym wystppem Dantego z DMC), zas BANDAI kolejny 
eRPeG bazujqcy naserialu anime (jakad nowa moda?), a 
mianowicie 1NUYASHA: THE SECRET OF THE CURSED 
MASK (lipiec w Stanach). Zaskoczeniem sq za to projekty 
CAPCOMu i ACTIVISION • oba oparte na ich produktach 
flagowych, a mianowicie MEGA MAN X COMMAND 
MISSION tego pierwszego (na PS2 i GC> oraz X-MEN 



A Wbrew p«le|r 2 eflioni, TFO nie nn bye zrzynkq zestonowiqcego wego rodzoju 
wiotK Everqvntu, lea MMORPG wprowodzaigeym wlosne, uniVolne rozwiqzania i 
klinutik. Ciekewe, czy to si? sprowdzi... 



A Jok mozno w^owocz powyzszego screenu, eRPet; ^ dtrowxbqdzie 
efektownq, zrfonokktwq mtdek? oraz cacloooowy kRmocRi lego trodernorku 
od CAPCOMu. Tylko jok i grywolnosdq? 



A Wzorem trzeciej a(Hi, wsz^ie wslowki w grze bfdq 
kaone (brok demek), ole to raaej nie przeszkodzi w 
aerponiu przyjertnoki z poznowonia inbuly i oglgdonia 
takich scenek [ok to:). 



A Wenja no GBA oFerowolo znokomitq loklycznci zobowp. zresztq 
tizielo INTEUIGEHT SYSTEMS slynq z wy^iej jokoki, spodziewoc^ 
lipc mozno kolejnego hrtu, thocwygiqda on niespeqolnie. 



► Grofiezko 
nkzegowbia.w 
dodofkuudolosig ► - ^ ^ 
zochowoc Drogon Queslowy 'Feeling' poprzez zostouwonie cel-shocRngu. Dia 
przypomnienia - 0Q8 to drugs apK Inedej juz trylogii w serii. 



LEGACY drugiego (na wszystkie platlormy). 
majace ukazad si? jesleniq tego roku zardwno w 
USA, jakiw Europie. PodkreSlam-obiegryto 
role-play’e, chod oczywiscie wcielamy si? w nich 
w bohaterdw populamych serii (np. tworzymy 
druzyny zlozone z mutandw). Na koniec warto 
jeszcze \^«pomnied o MAGNA CARTA 
koreariskiego SOFTMAXu, gry stanowiacej 
konsolowa wersj? nieudanej niegdyd (fatalny bug), 
aczobiecujacej PeCetowe] produkt^i (od razu na 
wszystkie trzy kontynenty) oraz stanowiqcym 
polaczenie RPG I strategli w stylu Kessena 
SPECTRAL FORCE: RADICAL ELEMENTS 
sped szyidu IDEA FACTORY, ktdry posiada 
pewnq szans? na wydostanie si? poza Japoni?. 

Xbox reprezentuja przede wszystkim zbiizaJace 
si? wielkimi krokami trzy mega-produkcje: 



A WaBti w drugim Shodow Heorls wyglqdojq tok some, 
jak w pierwszy npki; mam nodziej?, it fabolo b^dzie 
rdwiie pokrpeona i mroezna, by zr^compenyrmeprosty 
wsumie system. 



FABLE Petera Molyneuxa (czerwiec w USA), SUDEKI od CLIMAXu 
(rdwniez czerwiec) oraz JADE EMPIRE z BIOWARE Gesietl), o ktdrych 
tozostalo juz tyle powiedziane w 'Co Nowego', ze nie warto powtarzac 
frazesdw o wielkodci (domniemanej) tych dziet. Wspomniany BIOWARE 
pracuje rdwniez nad drugq cz?dciq STAR WARS: KOTOR o podtytule 
THE SITH WARS, rozgrywajqcq si? 5 lat po wydarzeniach "Jedynki' i 
oferujqcq m.in. nowe klasy rycerzy Jedi, zas MICROSOFT planuje 
wydanie TRUE FANTASY LIVE ONLINE • pierwszego MMORPG na X'a, 
wecHug szumnych zapowiedzi oferujqcego idealne drodowisko do giy dia 
milosnikdw 'prawdziwego' fantasy. I to juz w sumie wszystko. gdyz 
pozostaje jedynie wspomniany juz wczesniej X*MEN LEGACY. 

Wi?kszodd producentdw RPG nadal omija z daleka "kostk?" NINTENDO, 
chod paru z nIch zdarzylo si? zahaezyd, jak np. NAMCO. ktdre, jak 
wspomniatem, planuje wydanie w lipcu TALES OF SYMPHONIA - gierk? 
z Ich sztandarowej serii, a kuttywujqcq klimat oldschoolowych role- 
play'dw. Ich firmadev^operska, czyli MONOLITH SOFT, pracuje za to 
naddo^oryginalnym BATEN KAITOS (premierawUSAi Europie pod 
koniec roku), ktdrego to Jednym z aspektdw jest fotografowanie 
przeciwnikdw w czasie walki. Na GO powstad ma rdwniez kolejny (po 
wefsjach na GBA) strategiezny FIRE EMBLEM od INTELLIGENT 
SYSTEMS, no i oczywiscie • co bylo nieuniknione - specjalny pakiet THE 
LEGEND OF ZELDA: FOUR SWORDS ADVENTURES, zawierajqcy az 
trzy rdzne, acz przeznaczone do rozgrywki multiplayer pozycje, w tym 
jednq calkowide now^ (reszta to remake). Oczywidcie do owych Zeld 
wymagane jest posiadanie GBA i link cable, a skoro juz o tym mowa, to 
warto przy okazji przesledzid losy RPG na 'kieszonsolk?'. Tutaj akurat 
nale^ doszukiwac si? jakied zmowy marketingowej, gdyz wi?kszodd z 
nich stanowiq odswiezone wersje starych przebojdw. Powstajq 
mianowicie: trzy pierwsze FINALe, pierwsze LEGEND OF ZELDA. 
SHINING FORCE: RESSURECTION OF THE DARK DRAGON... tylko 
KINGDOM HEARTS: CHAIN OF MEMORIES poniekqd wytamuje si? z 
nurtu (ale tylko troch?). Eh, gdzie te czasy, gdy triumty dwi?cil GOLDEN 
SUN? No wladnie - trzeciej cz?dci nie b?dzie? [Star] 

Z ostatniej chwill: Square-Enix przymierza si? do beta-testdw FFXI w 
Europie. 



a Wreszcie, z r?kq nasercu mozna powledzied, 
ze przyszlodd w swiecie konsolowych RPG 
obfitowad b?dzie we wrazenia. Nowych gierz 
tego gatunku szykuje si? naprawd? duzo, 
zwiaszcza jedli chodzl o konsol? SONY, chod GameCube i 
GBA rdwniez 'zasycq' par? tytuldw, a Xbox llodd skuteeznie 








PRZY$T(PNOkGIER 



LAMER? 



I Czujeszto...?Zaoknamlgorqco, 
ptaszki dwierkaj^. kobiety coraz 
bardziej rozneglizowane. No i 
powoli kortczy si? "buda", klory 
to fakt, jak sqdz?, cieszy 
najbardziej! lie czasu sp?dziles na graniu w 
minionym roku szkolnym? Nie za duzo? Jedli 
tak, byd moze przykiblujesz i zmgdrzajesz, a 
jesli *w sam raz’ - odbierz cenzurk? i rzud 
si? w wir wakacyjne] przygody - wszak 
zashjzyies na to! Do task wrdcq fiandheldy i 
komdry z fajowymi grami, htehte! Ech, jak ja 
kocham ten okres... Co prawda edukacj? 
mam za soba, ale rrlmo wszystko serce 
rodnie, gdypoprzebudzenlu (ok. godz. 13.00) 
mruz? oczy, bowiem razq mnie promienie 
sloneczne sprytnie przebi|aj4ce si? przez 
zaiuzje. Syn wskakuje ml na glow?, muzyka 
zdrowo nawala (szczegdinie weekendami, za 
spraw4 me] szalonej zony), brakuje tylko psa. 
ktdry by honorowal wyjdda na spacer jedynie 
z 'panem' i wczedniej nie wyrobll. wl?c zlal 
si? pod tdzkiem, Weble! Chce si? 2yd! (...) Za 
nami targi E3 w Stanach. Co si? na nich 
dzialo? Ktdra konsola niebawem zryje berety? 
Zapraszam do lektuty obszemego raportu. 
Pragn? przy okazji zwrdcid uwag? na wyniki 
ankiety, jak^ powiesilem na Forum PE. z 
ktdrejjasno wynika. ze... Zreszt?, rzud naii 
okiem, drogi Czytelniku. Huh, jest dobrzel (...) 
Niniejsza odstona rubryki ’Listy" - zgodnie z 
postanowieniem - utrzymanajestw nieco 
powazniejszym niz zazwyczaj tonie (juz drugi 
mlesi^c z rz?du), wi?c wszelkich 
przeciwnikdw takiego rozwi^zania inforrruj? z 
tegomiejsca, ze s? wmniejszoSci.Tyle 
tytufem lormalnodci, bowiem nie mam sity 
odpisywad na wszelkle maile dotycz?ce tego 
■problemu". Rzektem. Bt0rzciesi?zapisame 
listdw, najlepiej powaznych. bo ostatnio 
support niecM schudt - nie otrzymujac 1 00 
listdw dziennie czuj? si? nieswojo, hiehie! Do 
przeczytania za missive - juz wtotalnie 
wakacyjnej almosferze! (...) Czuiesz to...? 

(...) d(-_-)b Zegna si? H 
wcinajqcy paleczkami kotleta.D 
hivdpsxextreme.pl 
tel. 0696 131 258. a tak2e llety rta adres 
Redakcji (z dopisktem: "LISTY - HIV") 

W tym miesiqcu nogrody otrzymujq: 

Fabuhn Erdin, Skarzyjko-Koin. 

Mardn Przydrdzny z Leszna 



PRAWO ULICY 



"RENENZENT'MIESIACA 



'[...] (HIV; Zachowano oryginaln^ 
pisowni?:) Podanie; Czuje potrzebe 
_ bye recenzentem i dodatkowej kasy 
na XboX'a.Chacialbym pana prosid o prace 
w Psx Extreme Mieszkam w [ocenzurowa- 
noJ/k.Warszawy i mam 14 lat nazywam sie 
Tomek s. i jestem zapalencem grania na 
konsloach.Przepraszam zapomnialem sie 
przedstawid,naywam sie Tomek S. i prosz? 

0 prace Prosilbym zeby pan w jak 
najszybszym czasie odpisal [...]" . 

Odezwij si? do nas jak najszybeiej! Na 
pocz^tek proponujemy Cl skromne 
uposazenie (wszystkie next-genowe konsole 
+ laptop + komdra + seicento + 4 tys. brutto), 
ale po podpisaniu umowy 'na state' powinno 
byd znaezrtie 
lepiej. Bardzo 

nam na Tobie t, • 

zalezy • " | 

oczarowa- y ^ V 1 1 

tes nas! /f | 



'[...] Przeznaczeniem kieszonkowej 
konsolki jest to. by mdc grad na niej np. 
na ulicy. Jedrtak pokaz si? na polskiej 
ullcy ze “dwlecacym sprz?tem' w dtoniach to nie 
doid, ze Cl ja podpier'”?, to I w mazak zaroblsz... 
Ja nie wyobrazam soble wyjdd z PSP na ulice, 
czy grad na nim powiedzmy w tramwaju. Skroja 



wszystkich poziomach trudnodci itp. NIE MA 
CZASU!!! A jedli chcesz si? odpr?2yd - mozesz 
przez pdl godziny przejsd bez wi?kszych 
problemdwjeden poziom i koniec. Olatego cz?sto 
si?gam do rozgrywki on-line na f>C. Jedna 
plansza lub dwie w BF1942 i koniec, papa. Ml?dzy 
innymi diatego nie si?gn?po cudowna NINJE 
GAIDEN - nie mam czasu na20-krotne 
przer^iodzenietego samegopoaomu Itp. Smutne, 
ale prawdziwe. Olatego to ja pdjd? do sklepu po 
"fajnom grem zfajnom grafikom" nast?pnym 
razem. Moze si? spotkamy, ale pewnie 
popatrzyszjedynlez pogarda na mnIe, ogladajac 
jakiS tytut z pdtki 'FOR REAL HARDCORE 
PLAYERS". Pizemysljes2czerazpar?spraw, 
jakie tu jedynie zaznac^em. [...]" 

ex hardcore player- Krzysiek W.. ??? 



Swi?ta raeja. Krzyehu! Im wi?cej lat na karku. 
tym mniej czasu na cioranie. Kasa - problem to 
najwl?kszy. Azeby grad, trza mied kas?. Zeby 
mied kas?, trza pracowac. Pracujac nie ma si? 
czasu na granie. No. chyba ze Twoja praca 
potega "na graniu", ale w naszym kraju me jest to 
zbyt popularny zawdd; pomijajacfakt, zez grania 
nie wynika nic, a jedll juz, to z pisania o grach, do 
czego trzeba mied predyspozycje (nakianiam do 
przeczytania rzetelnego felietonu Mazziego - 
biezacy i poprzedni numery PSX ETREME). 

M jsz? jednak stanad w obronie Turiego, bowiem 
rozumiemjego postaw?, z ktdra zreszta si? 
identyfikui?. Piszac felieton o przyst?pnodci gier, 
sytuacj? ocenit z punktu widzenia Graeza 
hardcore'owego. majacego czas na cioranie I 
zyjacego grami, czyli chtonacego wszelkle 
informacje nt. wszelkich produkcji. Wiesz, 
wyznacznikiem HCjestwgniektdrychto, ile 
wiedza nie tylko o samej grze. ale i o 
wydarzeniach vvokdt niej. Przykiad z brzegu - 
seria TEKKEN. Wklepywanie setek zawilych 
kombinacjl to jedna strona medalu, natomiast 
legendy wokdl niej, zwiazane z Tumiejem 
Zelaznej Pl?sci, stanowiaco r^jmniej 50% 
zasobdw wiedzy, jakimi powinni dysponowad 
'prawdziwi Graeze". Zamotaiem. ale pewnie 
czaisz baz?. W felietonie Turi rve napisat, ze 
pot?pia 'Graezy niedzielnych", lecz wkurza go 
fakt. 12 gry sa coraz (atwiejsze i plytsze. Diatego 
wlasnie xboxowy NINJA GAIDEN to w pewnym 
sensie fenomen w kontekscie wspdtczesnych 
produkcji, chod dekad? wstecz nie zrobUby na 
nikim wl?kszego wrazenia, 2e o dwdeh 
dekadach nie wspomn? (o poziom trudnodci 
chodzi, bowiem grafika z pewnodcia 
przysporzylaby wdwczas wielu zawaldw). 

Temat uwazam za zamkni?fy- obie strony 



■RSn ’[...)Pami?tnadata-1 sierpnia2003 
roku. Zostalemwtedyszcz?dlivirym 
Bsafl posiadaczemkonsoiiXbox. Tegodnia 
zaczfto si? ostre katowanie gier. I tak tez si? 
dzialo dopdkl na arenie nie pojawifa si? pewna 
osoba, a mianowicie Joanna K. Dziewcz? zgrabne 
i powabne, godne mojego zainteresowania. Bylo to 
kolejnegopami?tnegodnia-31 grudn'ta roku 2003 
- wledy zacz?lismy ze soba "chodzid". Wszystko 
wspanlale, spotykaiismy si? po szkole, 
rozmawialidmy I takie tarn "pierdoty". Bylidmy 
razem rok...bla bla bla... Izerwalazemna. No 
trudno, trzeba zyddaiej. Wtedy to udwiabomiiem 
sobie. jak bardzo rrtpja konsola zostala 
zaniedbana. Warstwa kurzu si?gala juz 3 mm. 
przerazonytym faktem odpalilem dolnym 
guziezkiem konsol? I zaczaiem grad. Kompletnie 
wyszedfem z dawniej posiadanej wprawy we 
wszystkie gry. Stalem si? zwykfym lamerem, 
laluslem. ktdry dia swojej dziewezyny zanledbal 
prawdziwa milodd (ktdra nigdy go nie opudei). 

Gdy pisz? ten list - wszystko ju2 jest w porzadku. 
Zndw gram catkiem niezle, a moja konsola jest 
raz na tydzierl wrycierana z kurzu. (...) Moim 
celem byto udwiadomlenie wszystkim 
m?2czyznom (jedli list zostanie opublikowany), 
jakstrasznie b?da si? czuli, gdy odkryja. ze przez 
kobiety zaniedball 
swoje konsole. (...]" 
Robert, e-mail 



Ci?zki przypadek. 
Alboudajesz 
"ociemniatego na 
umysle'.albotak 
mocno kochales Ask?, 
ze teraz-clerpiac- 
pociskasz farmazony 
na prawoilewo. Wez 
8i?wgardd. na 
pooeszenie 
sympatyezna 
laseczka. 






'[. •) Po lekturze kilku ostatnich 
'ekstrimdw" doszedfem do wniosku, 
re musz? do Was cod napisad. 
Zwtaszcza po przeczytaniu artykutu o 
przyst?prK>dciw grach I traktowaniu tego 
zjawiskajakozagrozenia (byTuri&CJo.). Mam 
prawie 3dychy na karku i gram od 21 lat. Mydl? 
wi?c, ze mog? co nieco powiedziedograch. (....) 
Po pierwsze, autor chyba nie wie. jak kiedyd 
wygladaly gry i ich "przyst?pnodd". Pami?tam 
tytuty, ktdre rozgryzato si? dniami. by 
dowiedzied si?, jak si? gra (nie mylld z 
przejsciem do kotica). Opeje, tabele, opisanych 
poleceniach pizez uprzejmodd nie wspominam. 
Owa przyst?pnodd dzisiejszyeh gier powoduje 
to, ze si?gaja po nie rzesze ludzi nlewtajemni- 
czonych w tajniki grania. Nieco dale] (bodajze w 
llstach) HIV pisze. jak prdbowai nawracad na 
gry Innych. Przepraszam, a dzi?ki czemu jak nie 
dzi?ki przyst?pnodci gier ludzie sklan'iaja si? do 
tego typu rozrywki? Zjednej strony chcede, by 
grato wi?c8j osdb. zdrugie] - by gry byty 
produkowanejedynledlabli2ej nieokredionych 
Typowych pasjonatdw". Masz pretensje do ludzi, 
ze idzie jeden z drugim do sklepu i kupuje to, na 
CO ma ochot?? Stad juz tylko krok do stanl?cia w 
sklepie przy regale zJEDYNYMI StUSZNYMI 
(w naszym krzywym poj?ciu) tytutami i waleniu 
po pysku tych, co inne Yajne gry zfajnom grafika 
kupujom". Zastandw si?, jakie brednie 
wypisujesz. Czy c^albyd, w kinach grano 
jedynie ambitnefilmu o wiedniakach w 
Kambodzy i ich rozterkach egzystencjalnych w 
czasie sadzenia lyzu? Nawet jedli lubisz takie 
filmy, nie mozesz miedpretensji do producentdw 
"Matrixa" (moim zdaniem "dwdjka" i "trdjka" to 
straszne kichy), 2e chcas^ pokazywad I tiumy 
wala do kin. Ten film jest wtadnie PRZYSTEP- 
NY. tatwywodbiorze, relaksujacy I przez to 
przyjemny. Jesli gty robiona byh^ tylko dIa, jak 
tookresliled, pasjonatdw. to dostawalbyd 30 razy 
mnie] tytuldw za 1 00 razy mniejsze pieniadze w 
niewto2one (mydl?okosztach produkql). 
Niektdrzy z tzw. pasjo-hardkorowcdw 
obracajacych si? w dwiede podobnych do slebie 
m)^, zestanowla pot?2nagiiip?. ZONK! Jest 
WAS/NAS garstka w pordwnaniu z tzesza 
LAMERCw, co to 'fajnom grem kupujom'. Po 
drugie, nie mydilsz w ogdie przez pryzmat 
wieku. Ludzie tacy Jak ja - stanowiacy coraz 
wi?ksza i bardzo lakoma grup? odbiorcdw 
(wlasne pieniadze - nie wyzebrane u rodziedw). 
Gdy rrtasz rodzin? 1 prac?. poml?dzy bajkl 
mozesz sobie wlozyd 20*godzinne sesje z gra. 











Listy - skrzynka 




^ ’[...IWpiefwszychstowachpozdrawiamca^ 
re<3akq?iczytelntk6wPSX EXTREME 
Wszyscy z Was zapewne wiedzq, chociazby ze szkoly, 
jak na piTestrzeni wiekbw arty^ postrzegaii Arlcadl^ - 
krain$ wiecznego szcz^scia. Raz miejscem schronlenia 
duszy byt dom rodzinny, czas dzieartstwa, innym razem 
stawbno przyrod^ we wszystkich jej wcielenlachjako 
co§, CO dawalo poczucie bezpieczenstwa, komfortu 
psychicznego, znowu cz^ artystPw nVodopolskich ni'e 
miata takiego miejsca, ktdrego vvspomnlenie dawak)by 
schronid si$ przed zfem Swtata... Dlaczegopiszf do 
Was? Bo moja Arkadia istnieje w mieiscu bliskim 
kazdemu z Was - w grach. 

Ostatnimi czasy wkroczytem w teoretycznie dorosly 
wiek (21 ), zacz^tem zastanawiad si$ nad swolm 
zydem. wyliczalem to, co udato mi si@ dotychczas 
osi^n^, oraz to, czego z jakichs powoddw nie 
osi^o^em, Jakiez bylo mojezdziwienfe, gdy okazalo 
si?, iz tych ostatnich rzeczy byto ogromnie duzo! 
Sytuaqa na uczeini mnie pogr^a, z dziewczyna mi si? 
nie uklada, ogdlnie rzeczbior^: gnoj, zagtada. koro^a, 
Barbara Streisand... Cdz zatem udalomisi?osi^n^6? 

KIka dni temu post^Kiwitem ^ggn^ soundtrack z 
FINAL FANTASY X. Grajednaz wielu w jakie maitem 
oka;q? grad, ale jak si? dzis okazuje - gia ta jako jedna z 
nielicznych zamieszkala gdzies gt?boko pomi?dzy 
taldami motegomdzgu, Stuchaj^^ciezki dzwigkowej 
do owego dzieta przypominam sobte wspanlaty swiat, w 
ktdrym niegdys dziatatem, wracajg wspomnienia 
napotkanych postad, przepifknycb krain... wszystko to. 
CO mnie pr7yt)aczaodchQdzigd2ie4nabok.agt6wne 
miejscezajm jje Spira i wszystko, co na nie] przezytem. 
Ptze^am specyficzne deja vu. ktore przynosi 



Poctoie 
uczuciaogamiaj4 

mnie kiedy wspominam MORROWINO 
(wersja na PC. ale i tak ^wietnie si? graio), 
LURE OF THE TEMPTRESS (choc tu muzyki 
nie doswiadczylem, ale cudowne jak na tamte 
czasy miasteczko rowniez zapisato si? gt?boko 
w mojej pami?d)... M6j miodszy brat (hail 
Morgotheck!) ma Swiezo w pami?ci WIND 
WAKERa. ktdrego wspomnienia przynosz? mu 
rowniez pewien komfort psychiczny, Ja 
osobi^e nie gralem w t? gr?. ale sp?dzHem 
troch? czasu na obserwowaniu poczynar^ Linka 
sterowanego przez mego brata. Ta gra ma w 
sobie cod specyticznego, co pozwala catkowicie 
oddad si? wyimaglnowanej krainie i zzyd si? z 
niq bardzo mocno. Wspomnienia o niej rowniez 
Vi^xowadzaj^ mnie w stan gt?bokiego 
uspokojenia, plynie z nich sama pozytywna 
energia. .. Odkrytem moj? Arkadi?! 
Zauwaiytem, ze gdy jest mi za d?zko, 
odruchowo wiqczam dciezk? dZwi?kowq z 
ktdrejs z rrxwh uludonych gier, bqdz 
odwiedzam tematyczne strony WWW i 
oddalam si? od swiata, ktdry w ofercie ma tytko 
pizemoc, samotnosd, brakjakichkolwek zasad. 
teg Lit... Odchodz? do mojej Arkadii • krainy 
wiecznego grania... Jest to jedna z niewielu 
rzeczy, ktdre uwazam za mcje osi^nl?c)e, 
jakze wazne w dzisiejszym swiede. Dzisiaj 



Ciekawym faktem jest to, ze spodrdd 
ogromnej liczby gier, wjakiegralem (a 
grsuri od dziecil^stwa). tak bardzo 
wptyn?ty na mnie tylko nieliczne, 
wyj^tkowe dziela. A posted nich same 
przygodowki i eRPeGi... Gryzie mnie 
tylko jedna rzecz - czy moja Arkadia nie 
jest sktajnym objawem totalnego 
egoizmuTf,,,]" 

Fabiahn Erdin, Skarzysko-Kao. 

N/y.- Kazdy cztowlek powinlen mied 
swdjazyl. “Pokojzwierzen", 
ulublona la wka w parku, miejsce pod 
monopolem. folel w Mnie... 
cokolwiek. Granleteimoiebyc 
azylem, jak nalbardzlej. Czfowiek 
uwala s(? wtolelu Izapomlna o 
trudach dnia povvszedniego. Czyto 
egoizm?Nies!)d 2 p. Wszaknie 
mozna pozwolid sip ztvanoivad. 

Praca to podsta wa, Jednak kaidemu 
naleiy sip odpoczynek i relaks. Zatem 
hlstorycznpkrainp wGrecjina Plw. 
PeioponesMm, ktbrp znaiazies, 
powinienei polecid wszystkim 
znajornym. Jak to czynip (nie masz 
wyipcznosci, hp?). A nagrodp 
przesip a na adres domowy-jak 
wrdciszzwyjxawy, koniecznie jp 
odbierz:). 



jak nic. (...) 2 wielkq ch?ciq napitbym si? z 
(tzn. redakcjg) wddeczki. Popid, pogadad, 
I na kolejnym Eirtreme Party? 
Pozdrawiaml' Wlodi, Warszawa 

Uyszag: Granie na polskich ulicach nie jest 
bezpieczne. ale jak gtosi staropolska n^ksyma - 
”im wi?ksze tyzyko, tym wi?ksza zabawa'. 
Uoze wi?c pykani? w Poisce na przenodnej 
konsolce zostanie uznane za sport ekstremalny? 
A skorojestesmy przez temade... Niestety nie 
co liczyd na Extreme Party w tym roku. 
Roblmy przerw? do nast?pnego, bo po ostatniej 
kradziezy PS2 Sderajakod si? do tego nie pali. I 
trudno mu si? d^wid. Ponod konsolkf zajumal 
jakii wredny pecetowiec (‘kolega kolegi'). 
kidremu dobry klimat imprezy skutecznie 
przeszkadzat i postanowii zm'ienid go na swd^. 
Oomowy (w domu jak si? obraca, to stary 
kradnie mu obiad, taterz i buty). Tak wi?c do 
zobaczenia za rok i zwrddcie uwag? kogo ze 
sob? bierzede. "Lac w lyj trajerdw' - to tez taka 
staropolska maksyma... 



BBBi 



I ■[...] Witaj HIVI Spiewal kiedyd, 
dawno temu. Czeslaw Niemen, ze 
'dzi\wiy jest ten dwiat*. Ostatnio 
patrz^c na to. co si? dzieje. z Polsk^ i ze 
Swiatem, zaczynam wierzyd, ze mial racj?. 
Pomin? jednak absurdalne cz?sto decy^e 
sejmu Rzeczpospolite] Polskle] i przymkn? oko 
kretyi^skie prawa wielu krajdw oraz dziwne 
zwyczaje rdznych kultur. Skupi? si? na tym, co 
nas najbardziej interesuje • nagrach 
konsolowych, na iwiecle ostatnio coraz 
dziwniejszym. 

Patrz? na notowania konsolowych list 
przebojdw i nadziwid si? nie mog?, ze SONIC 
HEROES, graoceniania dosd przeciftnie, 
sprzedaje si? wapaniale, od wielu dni b?d^c na 
szczycie. Raz na pierwszym, raz na trzecim 
miejscu, ale zawsze w pierwszej dziesi^tce. 
Arcydzielo jakim jest PRINCE OF PERSIA 
sprzedaje si? slabo, a druga perta w koronie 
UBI SOFTu nie sprzedaje si? w ogdie, podobnie 
jak ongld ICO. To dziwne i niepokoj^ce. 
Zastanawiam si? nad tym. Mdwi? sobie za 
kazdym razem. ze gra nie sprzedaje si?, bo nie 
podoba si? ludziom: ze jestslaba. Ale tamte gry. 



0 ktdrych juz wspomniatem, dostaty dobre 
oceny i mlaty predy^zycje by si? sprzedad. 
DIaczego si? wi?c niesprzedaiy? Odpowied^ 
jest banalna • ludzie, wbrew pozorom, nie iubi^ 
dziwadel I z trudem przyjmuj^ innowacje. Po 
prostu umysl prostego czlowieka wmawia 
sobie, ze jak widzial tyle gier z genialn^ fabul^, 
dwietn? grafik^ I cudownym diwi?kiem, to ta 
jedna moze dalej stad na pdice i nie zapeiniad 
koszyka, pelnego innych rzeczy, i nie naruszad 
portfela. W dobie kolejnych produkcjl, ktdre s^ 
reklamowane jako przeiomowe i niezwykie. 
takich ludzi jest coraz wi?cej. Nast?puje 
paradoks. Gry. ktdre w rzeczywisto^i maj^ 
konstrukcj? tak prost^. jak konstrukcja cepa, 
uwaiane za dziwne i dlategosi?spizedaJ?.A 
przez to gry, ktdre naprawd? dobre, chod 

dziwne (jak genialne ICO), nie sprzedaj? si? w 
ogdie. Obawiam si?, ze naddxxlz^ce produkcje 
spotka ten sam los, co ICO, POP, BGSEczy 
Xlll. KILLER 7. FABLE - mog? si? okazad 
niewypalami. Czeslaw Niemen ipiewal, ze 
'dziwny jest ten dwiat'. A dwiat ksztattujemy 
my, ludzie. A ludzie s? dziwni. Myl? gwiazdy z 
odbiciem na powierzchni stawu. [...]* 

McJohn, Warszawa 

Rzeczywidcie. niezwykie dziwi? wyniki 
sprzedazy niektdrych tyluldw. O He osobidcie 
mog? zrozumiec porazk? BEYOND GOOD & 
EVIL (bo niby malodynamiczna na pierwszy 
rzut oka) oraz ICO (dziwny. specyficzny klimat 
- zdziebko przerazaj?cy, 'chlodny' laki), tak 
PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME 
zabija na dmierd od pierwszych minut, a nawet 
sekund. Kwestia reklamy? Nie s?dz? - wszak 
POP byt zdrowo reklamowany. Czy te gry 
zcstaty wydane w ztym momencie? Byd moze. 
Poza tym idiotycznym wydaje si? decyzja 
wydania jednoczednie dwdch killerdw: 
BEYOND GOOD & EVIL oraz PRINCE OF 
PERSIA stanowity konkureriQ? dia samych 
siebie. Ten dwiat nie jest jedynie dziwny, ale 
przede wszystkim zycie na nim toczy si? zbyt 
szybko. I wci?zprzyspiesza... 



ZRZUT NA URSYNOW 



■[...J Dnia 26 kwietnia, podjarany 
zajawkami ze strony intemetowej 
PSX EXTREME, postarrowitem n^jyd 



najnowszy • 81 . • numer Waszego pisma. 
Udalem si? do najbllzszego kiosku za rogiem. 
Pan! powledziala, ze nie ma. 2 niestabn?cym 
entuzjazmem pod?zytem dale] na miasto. 
Wtadcidelka nast?pnego kiosku wyradnie 
podniecona ilodd? posiadanych w sprzedazy 
gaze! byla oburzona istnieniem Waszego pisma, 
bo go nie posiadala. Trac?c juz cierpliwodd 
odszukalem kiosk Koiporterz bardzo bogat? 
bibliotek? tytuldw. Sprzedawca (widad stary 
wyjadacz) pozbawl mnie ostatecznie wszelkich 
nadziei. Otdz powiedzial, ie jud diugo siedzi w 
tym biznesie i o PSX EXTREME nigdy nie 
styszal. Wczedniej mieszkatem w zapadlej wsi 
(Piaseczno) i w kiosku PE zawsze byt. Teraz 
mieszkam w centrum Ursynowa (Warszawa) i 
w zadnym kiosku nie sprzedaj? Waszego 
periodykull! Czy zamierzade to zmienid? [...]' 
Banosz, Warszawa 

Hm, dziwna sprawa. Mamy plan: nad 
Ursyrrowem b?dzie latad samolot zrzucajgcy 
pojedyncze egzemplaize PSX EXTREME #82 
(paczki mogtyby wyrz?dz'id spore szkody). Jedli 
wiadomodd do Ciebie dotarta - z pewnodci? plan 
wypalit. Pozdrodia ursynowskich kioskarzy! 



KOBIETYtNATRAKTORY! 



KSM '[...] Czesd.Wladnieprzygotowuje si? 

do maturyzpolskiegoi bardzo si? 
Bkm zastanawiam. WI?kszosd autorow. 
ktdrych teraz przegl?dam to m?zczydni. Mamy 
wielkich polskich wieszczy, agdzie s? 
wieszczki? Jedna Szymborska wszystko 
zalatwia? (...) Pewniezastanawiadesi? diaczego 
napisatam o tym do waszego pisma (brat zarazil 
mnie konsolowym bakcylem, a przez to wasz? 
gazetk?)? A wlaSnie diatego, ze i u was sami 
Zgredzi, iadnej Zgredkil Przeciez kobiece 
sjxijrzenlewnosityleswiezodd (tylko bez 
u^ieszkdw prosz?)l Zreszt? w ogdie wgrach 
dominuj? faced - oni je robi?, oni kupuj?, oni w 
nich wyst?puj?. Zobaczcie najwi?ksze hity 
(FFVII, MGS, ZELDA ltd.). I co warn wychodzi? 
No wtasnie. (...) Czy nie mozna cod z tym 
zrodd? Gdybydde zacz?li od siebie. Na pewno 
ktdrydz Was ma siostr?. ktdra chciataby cod 
napisad. O zonadi to sami piszede, moze czas 
zamienid role? [...)■ Niu!a19, e-mail 



Myszaq: Ja protestu]?! Zapewne celowo pomin?lad 
wydcigi, w ktdrych przeciez masowo wyst?puj? kobiety- 
kierowcy. tylko nie widad ich twarzy (ale po sposobie 
jazdy od razu mozna si? zorientowad - st?d to dziwne 
Al). Zony, mafki (kochanki?) na plan? Aczujesz 
recenzie z gatunku: '...seledynowo-sliwkowy strdj tego 
niebieskookiego chiopaka wypada szatowo. Gra jest 
fajna, chociaz nie zawsze, zalezy jak spojrzed...'? 

Wiem, jestem tendencyjny I si? me znam. Id? pogapid 
si? na Frytk? w TV. 



.] (HIV: Zachowano oryginain? pisowni?) 

I I hiv bytbys tak mity i przystai bys mi na 
I ‘ mojom starom konsole jak?s gierke najlepiej 
FINAL FANTASYVIl bo si? tak zrezala ze plej nie czyta 
a chcatbym sobie ja przejdd jeszcze raz bo mi si? nudzl 
I chcial bym zabid ten czas bo mam dopiero 300zl na 
PS2. ???, e-mail 

Ech, gdybyd podat adres, to pewnie bym przystai, ale 
nie podales, wi?c... nie przydl?. 



TENERYFA 



*[...]Ostatnleferiezimowesp?dzilemzrodzin? 
na Teneryfie. MImo ze jest to ostatnie miejsce, 
g(jzie bym si? czegod takiego spodziewal - 
wyspajest po brzegi wypelniona sklepami z elektronik?, 
glownie z grami na konsole I tandetnymi zegarkaml. 
Wyspy Kanaryjskie... caty archipelag lezy w tzw. strefie 
bezclowej, co oznacza, ze mozna tutaj zakupid lub 
sprzedad dowoiny produkt po cede wolnej od podatku 
VAT. Fakt ten wykorzystali wszechobecni na wyspie 
hinduscy 'naje2d^cy', dzi?ki ktdrym nacalej wyspie 
zaroHo si? od skiepdw z szeroko poj?t? elektronik?, a 
wi?c takze z grami, Przejdimy do konkretdw: gry 
zakupid mozemy po cenach bardzo niskich - na 
wystawie wynosz? one najcz?ddej ok. 60 euro, ale to jest 
- za przepraszeniem - cena dia turystdw. Nie trzeba 
bardzo naciskad. aby sprzedawca spudcR can? o polow?, 
a zdarzaj? si? tez o wiele lepsze okazje. Ja na przykiad 
kupKem gr? BEYOND GOOD & EVILza 25 euro, a 
komplet SOCOM + headset + Network Adapter (PS2) za 
80 euro, co jest cen? wr?cz niesamowit? - w Poisce 
zaplacKbyrn ok. 650 zl (I). Mowa oczywidcie o grach 
nowych, n'leuzywanych. Zeby uzyskad taki efekt, trzeba 
umiedsi? niedle targowad (ale to jest temat naoddzielny 
artykul). W sklepach znaledd mozemy kazd? gr?, jak? 
sobie zazyczymy • od maj?cych juz dobre kiika lat hitdw 
na wyst jzonego PSX'a, przez setki gierek na GBA, na 
najnowszych next-genowych szlaglerach koiicz?c. 
Wspomniatem o licznych akcesoriach, joypadach, 
kierownicach, czy wszelakiej masci ■podswietlaczach" 




do QameBoya? Nie trzeba wi?c jechad do Japonii. by 
poczud si? jak w raju... Udato mi si? zrobid kiika zdj?d 
takich ^epdw. chodsprzedawcy - nie wiedziedczemu - 
nie byli temu przychyini. Niecz?sto widzi si? takie sklepy, 
a w naszym kraju to juz zupelnie nie do pomydienia. [...]* 
Hejas, e-mail 

Ha! Teraz wystarczy zapotowad na ofert? ’last minute', 
lukbagaZowy samolotu zapchad walizkami ze szmaiem. 
nachapad sprz?tu oraz sottware'u i wszystko 
sprowadzic. naturalnie wynaj?tym samolotem, do Polski. 
po czym sprzedad ze 100-pfOcentowym ’pizebidem', 
Oto sposdb na biznes. A gdyby si? zaprzec, mozna by 
jeszcze inne rzeczy sprowadzad (nie mam odwagi 
wskazaddoslownie, co mi chodzi poglowie:)... 
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Listy - skrzynka 



POSTER PARADOKSALNY 



...] MImo Iz teraz tego nie 
zauwazamy, patrzqc z perspektywy 
czasu z tatwo^i^ spostrzec mozna, 
jak wietki skok nast^plt w jako^i gler 
konsolowych llcz^c od pierwszych konsol z lat 
70780. JeSII wiac technofogia dale] b^dzie 
rozwijala si@ wtak zastraszaj^co szybkim 
temple i nie zginiemy w ognlu wojny 
nukleamej, to co b^zie nas czekad. gdy 
zasiadziemy przed konsolami za, powiedzmy, 
20 - 30 lat? Roztocz? moja wlzjg... 

Najplerw zajm^ sig grafika- Developerzy 
tworzac swoje gry doctiodza, Swiadomie luP 
nie, do paradoksdw. Tworza reallstyczne 
systemy cieni (vide SPLINTER CELL), 
tekstury w wysoklej rozdziaice, multum 
ruchomych oblektow I wogble ‘zywy’ Svvlat po 
to, by icti tytut byl jak najbardziej realistyczny I 
sprzedat si? w sporym "nakiadzle" (vide GTA: 
VICE CITY - 4 mlliony p:e-ordef6w). Gracze 
rzuca si? pazemie na taki tytui cieszac mlc^y 
ze wspanlalej grafy, zapomlnajac najwyrainlej 
0 tym, ze graja po to, by wynvai si? z szarej 
rzeczywlsto^l. 

HIV- Ala pie... tj. d^nlesz tarmazony! 
Twienjzisz, ze Gracze rzuclll si? na VICE 
CITY diatego, Iz gra ma tak super gtaf?? 

Jak) wl?c sens b?dzle miala ucieczka z 
rzeczywIstoScI w rzeczywisto^? JeSII 
oprawa wideo oslagnie taki pulap, iz nie 
b?dziemy w stanie odrd^k) jej od swiata 
realnego, to; 1 ) stanie w martvvym punkcie I 
nigdy nie aiszy dalej, no bo jak moze by6 coS 
bardziej rzeczywistego niz sama 
rzeczywlsto^?: 2) stad juz tylko krok do 
Matiixa. Bezradnl developerzy nie wiedzac 
c6z maja poczab, gdyz konkurencja jest 
tym samym poziomie, wypuszczad b?da 
rozmaite gadzety do konsol. Na plerwszy 
ogieh pdjda zapewne gogle generujace obraz 
przestrzenny (ze wszystkich stron). Kolejnym 
krokJem byt^ pewnie przystawki 
‘zapachowe' (wprowadzane bezpo^rednio do 
nozdrzy?), potem jakies r?kawice dzl?kl 
ktbrym mozna by wyczuwac ciepto. zimno czy 
rodzaj dotykane] aktualnie materll. Przystawki 
zadajace b6l raczej nigdy ofiqalnie nie 
ujrzatyby swiatia dzlennego, chod lebscy 
'garazowcy' i to by 'wynaleZir. I w ten sposbb 
mamy gr? w peini realna, w ktdrej sterujemy 



Ankieta na forum 



'To jednak najlepsza konsola!" 



HIV; W poprzednim mieslacu. na tamach 
Forum PSX EXTREME zatoiytem temat: 
"Uojaulublonaserlaglerto...". 
Potencjalnych ankletowanych 
poprositem, aby rozwln?li temat: "Ztzw. 
next-genowymi konsolami mamy Jui do 
czynienia kllka lat. Poczatkowo 
nienawidzony Xbox to obecnie 
naJpot?2niejszy technicznie sprz?t, 
oferujRcy coraz lepsze gry, w dodatku 
koszqcy mas? X-clusive'bw. GameCube 
zawlddt czy nie? Jak si? zapatrujesz na 
sytuacj? PS2? Bior?c p^ uwag? wszelkie 
"za" i "przeclw" (gry, ogdlna sytuacja, 
dost?pnosd, ceny... po prostu wszystko), 
w kliku zdanlach wypowiedzsl?, kt6r? 
konsol? uwaZasz za najlepsz?. Wczuj si? 
w sytuacj?, w More] nie posiadasziadnej 
konsol! t brykasz do sklepu... Ktdr? byb 
wybrat NA DZlS DZIEN?". 






\..] Najlepszym obecnie wyborem 
jest Xbox - zaczyna powoll 
wygrywad na exclusive'y. no I w 
lode jest PES. Nast?pna rzecz - znikoma 
awaryjnobd. Szal? przewazaj?takie 
■drobiazdzki', jak DOOM 3, HALO 2, FABLE 
czy HALF-LIFE 2. Jedynym zonkiem wydaje 
si? brak GRAN TURISMO, ale wszystkiego 
nie mozna mied. [...)' Dee, Zdzieszowice 



za pomoc? mybli/pedatdw podobnych do tych 
jakimi sterujemy w wybcigach. Ofkoz na wzdr 
THE GETAWAY w grze nie mogtyby si? znaleid 
paski energli czy posladanej amunicjl i Innych 
duperell. Wtenczas granie niosloby ze sob^ dwa 
zagrozenta: 1 ) bmierd z glodu, pragnienia czy 
strachu (np. przy kolejnej oslonie SILENT HILL; 
2) granie np. w kolejnq cz?Sd THE GETAWAY 
przezjakiegob • zaidzmy - mleszkai^ca Londynu 
- po odiaczenlu si? od gry mdglby nie polapad 
si?, ze jest w Swiecie realnym i dia bmlechu np. 
zabtd kogoi, czy cl?zko pobid. Gdyby szpile 
oferowaty podobne mozliwoid, zapewne osoby 
samotne, ktdrym nie powkxtto si? w zyciu, 
mogtyby uclec do taklej gry na stale! Byllby w 
bwlede, gdzie to oni trzymaj^ gnata I s? w 
centrum zainteresowania. Tacy osobnicy 
odzywiallby si? dozyinie, a I zatatviriad by si? 
mogll przez 'rur?‘. Najgorszejest to, ze moja 
wizja jest na pewno w pewnym sensie prorocza I 
kto wie, czy nasze dzied, ew, wnuki nie b?da 
grad w ten sposdb (wyt?czaj?c ’rury', ofkoz;). A 
moze jeszcze b?d? w takich grach uczyd si?, 
pracowac. rozmnazad I umierad? Przesadzam. 
Podsumowanie b?dzle krdtkie: Matrix jest 
nieunikniony. [...]' Komodo, Blachownia 

Stary. ogl?dasz za duzo tych hollywoodzkich 
szczyn, tyle Cl powiem. Czy bandzior, ktory 
idzie na akcj?, kochajacy swoj? robot?, jest w 
stanie poswl?cid si? lejac w gacle lub robiac pod 
siebie (zatdimy, Ze nie wytrzymal) tylko diatego, 
ze kocha swoj? robot?? A moze seryjny 
morderca zadZga wszystkich pasazerdw 
przewljajacych si? przez port lotniczy. gdyZ 
wldok konaJacych ludzi go kr?ci? Albo - czy 
mierzacy 157 cm, wazacy przy tym 42 kg 
gwatdclel b?dzle si? rzucad na szwedzkie 
sztangistkl? NIesmaczne porownania, ale 
wymowne. Otdz nie - we wszystkim nalezy 
zachowad umiar. Nawet jedll technologla pdjdzie 
tak daleko, jak opisujesz (to calkiem mozllwe, 
byd moze tego dozyjamy) - wchlonie na dobre 
jedynieslabejednostkl, ew. skoriczonych 
nieudacznikdw, wyrzutkowspoleczeristwa. 
Wirtualna rzeczywisto§djestwzasl?gu r?ki, 
ktorajedll juz ja zlaple - nie pu^l, to pewne. 



AMPUTAGA NOG 



■RSn 'Wltamlpozdrawlamcalaredakcj?. 
fMAl Plsz?dowasgdyzpostanowilemsl?z 
wamipodzielid moja Chora wizja QT5. 
(...) Jedziede soble VIperem we wspanlalym full 
wypas foteliku Polyphony, zbiizade si? do 
zakr?tu (Monte Carlo), czas rew^acja. juz 
made kunad, a tu nagle bandal Spod fotellka 
wysuwa si? ostrze (np. SoulEdge z SC2) walac 



was w szkity. Malo tego, zeby bylo jeszcze 
dekawlej. to tykade serie kawaikdw szkia na 
gamek. (...) Przy zakupie GTS I fotelika 
dostawaloby 8l? zestaw no^ I komplet pit 
tarczowych. [...]■ Adam J„ Katowice 

Myszaq: Taaak. To ja mam tarlsza wersj? - 
wsiadz do Malucha. osiagnij kosmiczna 
pr?dkok (ok.35 km/h) I przywal w dowdny 
kraw?znik. Efekttensam.ana Polyphony 
czekadnie trzeba. 



RYNEKGIER WIDEO 



'[...] Pisz? w pewnej sprawle, a 
mlanowidechdalbym przedstawid 
swdj poglad na temat rynku gier 
wideo. Nie b?da to gtuple, nudne dyrdymaty, lecz 
pewnahistoha, mozna powledziedfraszka 
zawlerajaca jakze prawdziwe wnioski. 

A wl?c osoby dramatu to kolejno: matka - rzad, 
ojclec • wydawca, pokojdwka - developer, syn - 
Gracz, mtodszy syn - przysztok, dziadek ■ 
zwIazU zawodowe. Pewnego razu synek pyta 
si?ojca: Tato,co to jest rynek gier wideo I jak 
funkcjonuje?’. Zafascynowany pytaniem syna 
ojdec odpowiada: ’Synku, to jest tak: Ja 
zarablam pienlqdze wtym domu, wl?c jestem 
wydawcq, twoja mama rzqdzi nimi, wi?c jest 
rzqdem, tw6J dziadek patrzy jak mama je 
wydaje. wl?cjestzwl?zkiem zawodowym, 
nasza pokojdwka jest developerem, bo nam 
stuzy, a ty synku jested Graczem, bo robimy to 
wszystko dIa deble I twojego mtodszego 
bradszka, ktdry jest przysztosdq. Czy teraz 
rozumiesz, co to jest rynek gier wideo I jak on 
funkqonuje?'. Synek odpowiada; "Wiesz, tato, 
musz? si? z tym przespad'. W nocy syn budzi 
si? przez ptacz mtodszego brata, ktory narobH w 
pieluch?. Chcqcpowiadomidolymrodzicdw, 
wybiera si? do ich sypialnl, lecz tarn zastaje 
tylko matk?. Matka ipi jak zabita i nie jest w 
stanie jej obudzid. Wyrusza wi?cdo pokojdwki, 
ale w pomieszczenlu zastaje ojca zabawiajqce- 
go si? z ow? panlq, zauwaza rdwnlez dziadka 
podgladajqcego ich przez okno. Mtodzienlec 
chce zwrdcid na siebie uwag?, lecz mu si? to 
nie udaje, gdyz wszyscy s? cholemie zaj?ci 
sob?. Ktadzie si? spad. Rano, gdy chtopiec 
wstaje z tdzka i zaslada z rodzicaml przy 
Sniadaniu, ojciec pytachlopaka: 'No, synku, juz 
wiesz, CO to jest rynek gier wideo I jak on 
tunkcjonuje?*. Syn odpowiada: Tak, tato, wiem: 
wydawca wykorzyshjje developera, zwi?zki 
zawodowe si? temu przygl?daj?, rz?d dpi, 
Gracze s? ignorowani, a przyszlo^ lezy w 
gd'nie'. Jedll moje wysilki zostatyby jako& 



nagrodzone w postaci gry do GameCube’a- 
bytbym bardzo wdzi?czny. Oto moje namiary,, . 
[...]’ Maciej, NIdzica 



MAEY DZIAD(U) 



a ■[...] Chcialbym zwrdcid uwag? na 

pewien problem, Otdz jestem zapalonym 
graczem (PC-towcem, ale nie oto 
chodzi) iodk?d posiadam komputer- nami?tnle 
oddaj? si? swemu hobby. Uwazam. ze kazdy moze 
oderwad si? w ten spos^ od szarej (z reguty) 
rzeczywistodd, ale pewien cztonekdalszej rodziny 
ma problem, chod sam o tym nie wie. Jest teraz w 
wieku przedszkotnym I od dtuglegookresu czasu 
gra po szesd godzin dziennie. Nie jest dodd 
strasznie? S?k tkwi w tym, ie gra on bez przerwy 
w JEDNA I TE SAMA gr?l Mianowicie w 'Heroes 
of Might and Magic III'. Nie chodzi o samo 
uzaleznienie, gdyz temat ten bytjuz wiele razy 
roztrz?sany. ale - poprawde mnie jedli si? myl? - 
w okresie lormowania umyslu, brak styczix>dci nie 
tylko ze dwiatem zewn?trznym, ale z innym 
dwiatem • wyobrazonym, odksztatci mu mdzg. 
WIem, CO mdwi?, bo bawilem si? z nim, Jedll 
pozostawiono mu Iniqatyw? w wybotze zabawy, 
chdal rozgtywad magiczne wojny, Zero inwencjl! 
Jedll czyta mnie jakid mtody rodzic (portod znajd? 
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E '[...] GameCube. Byd 
mozetrudnowto 
uwierzyc, ate 

spowodowane jest to tylko I 
wyl?cznle przez jedn? gr? - 
METROID PRIME! Wiem, ze 
konkurencja ma duzo ciekawych 
szpili, alecoja poradz?. zeta 
pozyc^ juz na samym pocz?tku 
zmlazdzyia mnie doszcz?tnie i nie 
chce dad spokoju? [...]' 

HunterX, Lowicz 

] Jedll mialbym 
kupowad teraz jak?s 
konsole, to bez 
zaslanowlenia wybraibym X-a. Ta 
"skrzynka" ma w soble POWERA, 
dotegoWSPANlALEgry. PES4, 
DOOM 3, H-L2 - Bill si? stara. 
Microsoft zaskakuje z mlesi?ca na 
miesi?c nowymi X-kluzywnymi 
zapowiedziami. [...]" ??? 

■[...] Wybratbym PS2. 
'Czamula na dzier) 
dzisiejszy ma najwi?kszy 
support, jedll chodzi ogry, oraz 
najwi?cej kiHerdw. Pozatym line- 
up tytuiow, ktdre maja si? wkrdtce 
pojawid na PS2, po prostu miazdzy. 
[...]* Meeclk, Ruda dl?ska 
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"[...]Jak dia mnie Xbox. 
Ft. 3 Osobldde dopatrzylem 
HAJ si?wnlmnast?pcy 
E)eCeka. diatego wybdr padi na 
niego. Duzo dwiezszych niz w 
przypadku SONY produkcji, no I co 
by nie mdwid gierkl s? ladniejsze, a 
ja wzrokowcem jestem strasznym. 
[...]■ Lechu, Krakdw 

...) Mimo wszystko PS2. 
Swietnegryzdusz?, 
wygodnyjoypad, 
najlepszy design konsoli I cena. 
Poza tym szykuje si? twardy dysk 
do tejze maszyny, ktdry zaowocuje 
pewnie mozllwodciami zbiizonyml 
doXboxa. [...]' 

Wujaszek JJ. Wroclaw 

[...] Mdj wybdr wyjadni? 

V zaletach I wadach. (...) 
PS2. Zaletyiwielka 
bibliotekatytutdw: wady: te tytuiy 
mnie w ogdie nie jaraj?. 
Platformdwki I wydcigi? Nie. 
dzi?kuje. Poza tym awaryjnodd. 
GameCube. Zalety: fajnie wygl?da 
ma klimat; wady: nie ma w co na 
nim grad (przynajmniej przy moim 
g jscle). I w reszcle Xbox. Zalety: 
Tryb live, masa pot?znycn 
exclusive' dw, HDD, underground, 
mega wygodny pad, zapowiedzi 
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ktdre miazdz? konkurencje. Wybdr 
nasuwasi? sam. [...]' 

Cegla. Jdzefdw 

PS2. Najwl?kszy 
wybdr tytutdw 
(oczywidcle dobrychj 
: dobra dost?pnodd^rawlaj?, 
ze Czamulka zwyci?za. Poza tym 
liczba nowych klllerdw i cena s? 
leplej niz dobre. wl?c sprawa jest 
prosta. Szkodajedynie, ze SONY 
date tak wadliweczytniki... [...]' 
Red, L?bork 

'[...] W sytuacj? nielrudno 
Isl? wczud, bo nie 
am Next Gena. Na 
dziet) dzisiejszy wybraibym 
GameCube. DIaezego? Mo2:e 
diatego, ze ma takietytuty, ktdrych 
prdznoszukad na innych konsolach 
(ZELDA, MARIO, METROID...), a 
nie zostajeokrojonaz innych hltdw 
dost?pnych ma innych platformach 
(np. SOUL CALIBUR 2). Cena robi 
pozytywne wrazenie. [...]' 

Wyso, K?trzyn 

'[...] Stad Cl? na jednego 
n-gena? Kupuj Xboxa! Nie 
slyszalem o takim, ktdry 
by si? fozczarowat! [...]' ??? 
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’[— ] Xbox. Ta maszyna 
It ^ ma ogromne mozllwo^cl. 

dwietnegry.chodbrakuje 
ml exclusive'dw typu GRAN 
TURISMO, FINAL FANTASY. 
Ouzym plusem s? dodatki. np. 
emu, HDD. 

Saunter, Zielona Gdra 

jNaturalnie,zePS2. 
Konsola tama duzo 
tytutdw typu "must have", 
a zapowiadane tytuiy tez b?d? 
warte uwagi, np. KILLZONE, 

MGS3. Na graflk? w PS2 rdwnlez 
nie mozna natzekad. [,..r 

Tuezek. Zamodc 

M~1 T-1 PS2, Decyzj? 

ulatwlaj?dwaargumenty: 
biblloteka tytutdw 
dost?pnych na Czamul? oraz llsta 
zapowiedzi na najbllzsze mieslace/ 
lata. Osi?gnl?cla techniezne 
schodz? na drug! plan, horrendalnej 
rdznicy cenowej pomi?dzy Next 
Qenaml takze nie ma. PS2 
postrzegam jako ‘przedluzenie' 
klimatu I rajeowodei grania z 
Szaraka - wlasnie ta maszynka 
dostaje moj?autorsk?plecz?tk? 
przy swojej nazwie. A raczej 
Vkyptostowanego keiuka;). [...)' 

ComCo. Zamo4d 














a? tacy w Redakcjl), m^wi? 'przemySI to, co 
pfzeczytateS". Ekhm... dzi^kuj?. I-.]* Lycanthrope 




Z mojego punktu widzenia sprawa jest prosta do 
wyMumaczenia/rozwiktania. Dzieci gamasie do komputera/ 
konsoli. gdyz z zatozenia ctriona wszelkie zdobycze 
techniki, a przy okazjl bardzo szybko je adoptuja (podobnie 
jak w przypadku naukl dowolnego J^zyka obcego - dzieciak 
wykazuje znacznie wi^Rsze post^y, nii dorosty czlowiek). 
Rodzicom jest to na r^k^, gdyz dziecko "nle robi glupstw*, 
jest bezpteczne i 'pod r^ka’, w dodatku nie zwraca na siebie 
uwagi oraz nie wymaga opieki, a zatem odpada 
konleczno^ poSwtacenIa nab swpjego wdnego czasu. 
Teoretycznie wszyscy powinni bydzadowoleni, ale. 
duzo, to I swinia me chcel Nie wyobra;^m sobie sytuacjl. i 
ktdrej rndj syn siedzi catyml dniami przed komputefem/ 
konsola/TV. a ja - zadowolony z siebie - s^cze piwko w 
barze, zwolniony z obowi^zkdw rodzicielskich. Owszem. 
godzinka luzu mi si@ przyda, ale, powtarzam, cozaduzo... 
Podsumowuj^, porozmawiaj z rodzicami dziecka. o 
ktdfym wspomrtiate^, bo mog^ nieSwiadomiezrobkl: zeb 
'dziada' (hi, Oziadu, sierkiiuchu, 3-ligowyzulku!:). 



MGS: ns - TRIK 



I ■[...) Nawiqzuj^cdo recenzji MGSrTTS w 
ostatnim numerze PE (#81) autoretwa Kosa, a 
__J w szczegdlno§ci tabelki 'Niuanse i meandiy*, 
gdziejest napisane iz Denis Oyack (szef SK) ujawnit, ze 
istnieje altematywny i duio szybszy sposob ‘schladzania i 
ogfzewania' Pal Key bez mozolnego wracania kilka 
lokaqi wstecz. Jednak jak - tego jui nie napsal. 
Postanowllem troch^ sig pomgczyd i odnalezdtenze 
spos6b. W pomieszczeniu z 'reksiem* (Metal Gear), po 
wyjSciu z Control Room (gdzie 3-krotnie nalezy uzy6 Pal 
Key) obiegamy korytarzem catq podzlemn^ baz^. kieruj^c 
sig do samego kobca w praw^ strong (na kobcu drogi 
bgdzie ilepa uliczka z lez^cymi na ziemi pociskami do 
Stingera). Wbwczas nalezy ^ troch^ cofngd (tuz obok 
malej wn^ki w podlodze) i przeskoczyd barierk^ (Y) - 
podczas ‘zwisu' opuszczamy sl$ (X) i w szybkim temple 
wriskamy kllkakrotnie "Y", aby Snake ponownie chwycH 
si$ barierki, tyle ze tej polozonej na nizszej, ukrytej 
platformie. Gdy si$ na niq wctagniemy, pized oczyma 
pojawi^ si$2 rury z kolorowymi napisami. strzelaj^c do 
FKh uzyskujemy: niebieska - chlodzenie, czerwona - 
grzanie. Trikow jest bardzo przydatny i pozwala 
zaoszcz^zidsporoczasu. [...]' M@jk 



I chwata Cl za to... Nagroda (prywatny opiekacz do 
kanapek Sdery) do odebrania w siedzibie Redakcjl w dniu 
32.052Q04f.ogodz.27,93. 



POSZUKAJ, POSZUKAJ! 



*{...) Zaci^em sigwgrze PRIMAL Mam problem 
na poziomie AETHA. Scree gdy otrzyma bUelk§, 
niechce wej^do sbJdni. [...)• Marek K„ Stuzow 



. * ' i ■' 



■ "No hej jestem na 
waszej strortce i nie moge 
wlaczyb ’chata" kuia i co 



Czyjeszcze kogos dziwi 
takt. ze A. Lepper ma tak 
duze poparoe? Oto wybrane 
fragmenty listow autorstwa 
ludzi go popieraj^cych;). (...) 
Zapraszam do tektury 
(oczywiScie zachowaix) 
oryginain^ pisownlg).^ ptiv] 



■ 'odpowledz z 
wulgaryzmami i obelgoami 
pod moim adresem mile 
widziana" 



■ 'Jestem raczej 
rozkojaizonym go^iem (no. 
zdarzasi^:). wl^ mowip. 
ekhm. piszg. Ostatnio mam 
mate czasu co by popykac, 
ale nic, ostatnl gram u 
kumpla w GT3 A-Spec, 
patrze: 6 mtejsce, patiz^ po 
chwili: 8 miejsce. Pytam: so 
jest ’fuck’, nikt mnie nie 
wyprzedzR. a tu spadam na 
nizszepozycje (uuuuu...), 
kumple w^miech. Po chwili 
si$ zorientowalem. iz moja 
orientacja w rozplanowaniu 
infoimacji na ekraniejest 
niedokladna. Caly czas 
obserwowalem liczb$ 



■ 'Elo Hiv jak odczytasz 
ta wiadomosc to odpisz bo 
chce zc^czyc czy mi 
dziala e-mail bo chce pisac 
do ciebie listy a czasem 
nawet mozejakas recke!!! 



■ 'To moj pierwszy list do 
was wi^ prosilbym go nie 
umieszczad w rubryce 
Debil Uiesiqca' 



■ ‘wiadomoze bedzie 
PS3I Xbox2 (nowawersja 
miotly-tak muwi kumpel) a 
z czym wyskoczy 
NINTENDO (kumpel 
uwaza ze wyskoczy z 
nowymi heibatnikami z 
IlmitowaneJ seril)' 






Myszaq; ATy, gdybyi dostal butelkf to 
chcialbyS wchodzkS do studni? Prqdzej 
zaprosK kumpll i zrobid popijaw^ w garazu. A 
powaznie - sprawdz PORADNIK EXTREME 
(w tym wypadku #03), bo po to wrzucamy tarn 
opisy. W ogole mala pro^: szukajde najpierw 
czy dany tytut me mlat gdzies juz swojej soluqi 
(w PORADNiKU#05jestllstagierj 
odno^nikdw). a doplero p6in«j zalewajde nas 
pytanlami. Tak naprawd^ b^e latwiej. 




■(...] WitajTowarzyszu HIV! Mam 
dIaCiebieicalegogatunkuGraczy 
■ I niesamowttg wiadomoS6. Ot6z jest 
to jedna z historii 'nos jak haczyk, okutary, cos 
pl....li babsztyl stary'. Po^zylem od mojego 
brata PS2. Niesarriowlta konsda, wybalusz I 
w ogdie atak astmy I tr^dziku, ale luz. WpadI 
do mnietaki koleS z klasy coto 'od kompdw 
niezly jest'. Crg kazdq kazdemu zalatwi. no i 
KPW. SiadI - wtqczytem UNDERGROUNDa. 
To znam' - oswiadczyl. Chdat zobaczyd 
rdinice migdzy 'jego' NFS a konsolowym. Po 
dziesigclu minutach tuningu wyszedtem do 
sklepu po ‘papu‘. Wracam -Majkel caty 
podjarany. ‘Chlopie, co to jest?! Musisz ml 
pokazad nitro!' Pokazatem I kolesiowi o malo 
galy nie wyskoczyly. Babeczki ze startu + 
rozmazywanie si^ ekranu podczas nitro *■ 
Dual Shock sprawHy, ze zaraz wpadI w 
melancholi?. To nie fair* - powiedzial, 

Widzqc jego zenit ro^)aczy potraktowalem go 
Mutb’playerem. GtoSniki z kina domowego 
zrobity swoje, az kolesla wbHo. Jako dobitk^ 
pocz^stowalem go TENCHU: WOH 
(nieziemska giera). Clupallsmy w 
Multiplayera az przeszlidmy wszystkie misje. 
Krew sig lata rdwno, ale nie bez potrzeby. Tak 
se mysl?, zeby kupid PS2' - stwierdzil. Na to 
czekalem! Amasz RATCHET&CLANK, 
poczwaro z piekla rodemlll I jeszcze 
JAK&DAXTERI!! I TOCAIII TEKKEN TAG dia 
pana! !! A masz tu jeszcze laz mbj Save z 
TENCHU I nie dllb si^lll bobuz nie chcial 
pdiniejiddM! (...)Tfzym(ni6)zdrowypoziom 
psychiczny! Pal [...)' ??? 



Hehe. udmialem si^. Gry, More zaserwowaled 
kolesK)wi ‘mog^ wszystko', musiaty go 
zaboted (dotkiiwe combo). Dobrze zroblled, 
jednak uwazaj na przyszlodd. bowiem 
pecetowcy to liczniejsza niz konsolowcy brad, 
wi^c mozeszoberwad i zostad zmuszony 
zbierad kas$ na konsol$... dIa brata (wiesz. 
eter i ‘nas tu nie bylo' - slyszalo sif o takich 
przy?>adkach, nie?). 



I 'dlaczegopsxjeslbialy, 
ps2czamy?!' 



TEORI SPISKOWYCH 
CIAGDALSZY 



*[...]Zauwazylemostalnio,zefirmy 
produkuj^gryrozpuscily 
■■■I informacje, ^eGraczeniekohczq 
wigkszodci kupionych gier, ^e te sq za dtugie 
ltd. Dzi^ki temu sztucznie wykreowano mode 
na robienie gier krdtkich, szybkich i 
przyjemnych. Wszystko po to, zeby Gracz 
skoiSczyi gre w 8-1 0 godzin i polecial do 
sklepu po kolejnq. Dzieki temu w kaidy tytut 
producent wklada mniej pracy (mniej level! 
itd.), a zarabia wiecej, bo Gracze szybclej 
kupujq nowe tytuty! Taka polityka rrta napedzid 
sprzedaz i juz niedlugo gry bed4 starczad na 
jeden wieczdr. Zeby sie dobrze bawid, trzeba 
bedzie wtedy kupowad 20 tytuldw w miesi^cu! 
A jeszcze niedawro jedna gra starczala na 
jeden, a nawet kilka miesiecy. [...]' 

Vlad_Latar. e-mail 



Myszaq: Wyluzuj, tak ile nie bedzie. bo rynek 
by tego nie przelknqt. Gdyby to moglo prz^dd. 
to juz dawno mielibydmy np. samochody 
padajqce na amen po okolo 4-5 latach (i kupuj 
nowy!). Inna sprawa, zecos w tym jest, a 
wadliwe konsole i krdtsze gry sq 
producentom i wydawcom jak najbardziej na 
reke. 



cz.2/6 

poziom: EASY/MEDIUM 



Termin nadsytania biezqcej czesci GT uprfywa z dniem 1 
lipca 2004 r, Kupon nalezy wyslad na adres Redakcji (patrz 
stopka) przykiejajqc go na kartkq pocztowq lub wrzucajqc do 
koperty. (...) Nie potrzebujemy Waszych dokladnych adresdw, 
poza miastem (zwyciezcy bqdq proszeni o kontal4 z Redakcjq). To 
tyle w kwestii organizacyjnej. A teraz zapraszamy na kolejnq serie pytart. 
Konsole oraz pakiety “Multi-Tap i pilot DVD' do PS2 czekajq. 



1. 6ciera:TwdrcqipomyslodawcqPAC- 
MANa byta firma: 

A. Name© 



2. Sciera: Czego nie potrafiq robid 
bohalerowie serii BOMBERMAN? 

A. Rzucad bombami spoza planszy 

B. Wylewad stiskie plamy oleju 

C. Jezdzid na 'dinosach' 

D. Popychadbomby 



3. Sclera: Ktdraz ponizszyeh konsol 
powstala najpdiniej? 

A. Panasonic FZ-1 

B. NeoGeo CD 

C. Colocovision 

D. PlayStation 



4. ^iera: JakI tytui nosKa plerwsza glodna 
gra P. Molyneuxa? 

A. Bullfrog 

B. Syndicate 

C. Populous 
□.Rings of Power 



9. Kali: Wskaz czamq owce nie pasujqcqdo 

A. ^NASTY WARRIORS 

B. SAMURAI WARRIORS 

C. HIDDEN INVASION 

D. MYSTIC HEROES 



10. Kali: Sfynny utwdr 'If I Survive' bardzo 
iwysoko cenionej formaeji Hybrid jest 
przewodnim motywem muzyeznym ktdrego 
futureracera? 

A. F-2ERO GX 

B. XGRA: EXTREME G RACING ASC, 

C. KINETICA 
□.WIPEOUT FUSION 



1 1 . Myszaq; Jaki film nie ma nic wspdinego 
z rynkiem gier wideo (nie powstaje lub nie 
powstala gra do niego sie odnoszqca)? 

A. 'Fight Club' 

B. 'Matrix' 

C. 'Pitch Black" 

D. 'Memento' 



5. Kali: Ktdrqz nizej wymienionych gier 
mozna przejsd w najkrdtszym czasie? 

A. WAY OF THE SAMURAI 

B. METROPOLISMANIA 

C. CURSE THE EYE OF ISIS 

D. PRINCE OF PERSIA: SANDS OF TIME 



6. Kali: W ktorym z 'symulatordw" lotu ni« 
mozna w powietrzu spokojnie zawisnqd 
sobie maszynq w miejscu? 

A. THUNDERHAWK: OPERATION 
PHOENIX? 

}. DROPSHIP 

C. AERO ELITE COMBAT ACADEMY 

D. LETHAL SKIES II 



7. Kail: Ktdraz nizej wymienionych rang jest 
najwyzsza w VIRTUA FIGHTER 4: 
EVOLUTION? 

A. Sentinel 



1 2. Myszaq: Kogo mogles zwerbowac jako 
pomocnika w grze MAX PAYNE 2? 

A. kloszarda 

B. Ryszarda 

C. kucharza 

D. bramkarza 



1 3. Myszaq: Przy nagrywaniu dialogdw do 
jakiej gry nie uezestniezyt Michael Madsen - 
aktor znany z filmdw 'Gatunek' czy "Kill 
Bill'? 

A. GTA3 

B. TRUE CRIME: STREETS OF LA. 

C. THE GETAWAY 
□. DRIV3R 



14. KujobRAIDEN nie jest.. 

A. dwumetrowym, wtochatym Eskimosem 

B. koleslem naparzajqcym piorunami 

C. strzelaninq arcade 

□. zniewiedcialym komandosem 



C. Grand Master 

D. Destroyer 



1 5. Kujot: 2 jakiej gry pochodzi ten shot? 

A. Echo Night 

B. Nacronomicon 

C. Silent Hill 

D. The City of Lost 
Children 




6. Kali: Jaka liezba Jest nfezwykie 
charakterystyezna dia seril SUIKOOEN? 
A. 99 



1 6. M @jlc Kto pozbawll Ocelota prawej 
gomej konezyny (MGS)? 

A. Snake 
i. Ninja 

C. Liqiud 

D. Ot^n 




n~u=ia c3F=n~n€ 



gry konsole akcesoi 



PLECZE 



gry konsole akcesoria 

PS2 GAMECUBE XBOX GBA 












17. M@jk: Czyj^siostr^bylaNaomlHunter 
(MGS)? 

A. Meryf Sifverburgh 
8. Mei Ling 

C. Hal Emmerich 

D. Frank Jeager 

1 8. Mdjk; lie cze^l seril KING OF 
FIGHTERS ukazato si? oficjalnie na DC? 



1 9. M@jk: Jakiego koloru 'makaron' widnieje 
na japohskiej konsoli Dreamcast? 



20. Loki: Na zdj?du znajdujesi? kontrolerdo 
opisywanej w “Ohayo Nippon" 



23. Loki: Jeden z tych 
pandw nie pasuje do 
pozostalych- Kldry? 

A. Shigeru Miyamoto 

B. Satoru Iwata 

C. Hiroshi Yamauchi 
0. Ken Kutaragi 

24. Loser: "ProSb?" przy uzydu Swiatel 
"cHugtch" 0 umoztiwienie wyprzedzania mozna 
uskoteczniad wgrze LE MANS w wersjj na: 

A.PSX 

8. DC 

C. PS2 

D. GBC 

25. Losen Ktory z wymienionych samochodow 
posladal 7-biegow^ sktzynl? biegow w GRAN 
TURISM02? 

A. Suzuki Escudo 

B. Subaru Pleo 

C. Toyota Prius 



gry; 

A. FamilyTrainen Jogging Race 

B. Happy Diet 

C. Jogging Densetsu 

D. Diet Channel 



Q 



21. Loki: ShingoTakatsuka-gl6wny producent 
serii WE/ISS/PES nosi przydomek: 

A. Sea Shark 



C. Sea Bass 

D. Jig Lure 

22. Loki: Kt6ra z wymienionych gier ni 
ukazala si? na konsoli PSX? 

A. Adidas Power Soccer 

B. International Soccer 

C. Dynamite Soccer 2000 

D. Ronaldo V-Football 
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CZYTELNIE: nazwisko 



26. Loser; Wjakiej grze pada nazwisko Bond 
(chodzi 0 Jamesa Bonda) 

A. Gran Turisrrro 

B. Gran Turismo2 

C. Metropolis Street Racer 

D. Colin McRae Rally 04 

27. Star; Kt6ra z wymienionych gier nie 
wyst?puje w weteji kardanej? 

A. Monster Rancher 

B. Jade Cocoon 

C. DIgimon 

D. CuldcepI 

28. Stan Z kt6r^ z pozycji kojarzy si?tytul 
FOREVER KINGDOM? 

A. Evergrace 

B. Eternal Ring 

C. Ephemeral Fantasia 

D. Eternal Eyes 

29. Star: JaKmialnaimi? bohater gry 
MEDIEVIL? 

A. Dante 

B. Daniel 

C. David 

D. Dare 

30. HIV: WWaszyngtoniewaliszsamochodem 
w ogrodzenie I ptaszki wzbijaj^ si? w 
powietize... W ktbrej z wymienionych gier? 

A. Midtown Madness 3 
6. Rallisport Challenge 2 
C. Midnight Club2 
O. Lotus Challenge 

31. HIV: Ooomowiec z licencj? kiczowalego 
zespolu muzyeznego. to: 

A. Backstreet Boys Annihilation 

B. New Kids: Psycho Butchers 

C. Kiss Psycho Circus 

0. Papa Dance: Still Killing 

32. Mazzi; Masaya Matsuura to osoba 
odpowiedzialna min. za udzwi?kowienie do 

gry: 

A. CHRONO CROSS 

B. VAGRANTSTORY 

C. PARAPPATHE RAPPER 

D. VALKYRIE PROFILE 

33. Mazzi; W openingu do FINAL FANTASY 
VI II styszymy chdr dplewajqcy pewn^ 
sentenqe. S? to slowa: 

A. Ad Majorem Sathanas QloriamI 

B. Puellae Stark EtCantat! 

C. Ibl Patria. Ubi Bene! 

D. Frthos Lusec Wecos Vinosec! 



CHLIP, CHLIP... 




"[...] Witam calq Redakcje. Pisz? do Was. 
bo chcialbym poruszydbardzo wazna 
spraw? dotycz?c^gier. mianowicie klimat 
niektdrych z nich. ktbry mnie motywuje do 
kontynuowania ich. Oczywidcie kazda gra ma sw6j 
specytlczny dta jej gatunku klimadk, ale ja 
chcialbym wspomnlec o grach. ktore potrafi? 
wzruszyd nawet do lez. Praktyeznie nigdy si? nie 
wzruszam. nie pami?tam kiedy uronilem iz?. ate nie 
pisz? tego, zeby pokazad jaki to ja twardziel jestem, 
tylko diatego. aby pokazad, iz mog? si? wzruszyd (i 
sam sl?zdziwilem, gdy do tego doszio). Podezas 
grania w FINAL FANTASY X • gra mnie tak 
wclagn?la. ze chcialem przy niej sledzied dzietl i 
noc. I delektowalem si? niqjak tylko moglem. a gdy 
skohezyiem, to slowo GRA byio dia mnie 
niewystarczajqce. ponlewaz dIa mnie to bylo i jest 
arcydzielo. alenieotym mialem pisab. GdyTidus i 
Yuna stall po pas w wodzie 1 zacz?ll si? catowab 
(chyba jeden z najbardziej znanych momentow w 
grze). w tym momencie nie moglem si? pohamowab 
od uronlenia lez (oczywibcie nie ryczalem). nie 
moglem uwierzyb. 2e ludzie potrafi^ wymybild tak 
wspanial^, wcl4gaj4c? i wzruszaj^c^fabul?. Cl 
ludzie musieli wiozyb serce w gr?, aby byla tak 
niesamowita i zapadaj^ca w pami?ci na bardzo 
dtugo. mo2e nawet na zawsze. Dzib ukot)czyiem 
PRINCE OF PERSIA; THE SANDS OF TIME I 
jestem pod wielkim wrazeniem tej gry. Nie 
wzfuszyiem si? przy niej tak. jak to miaio miejsce 
przy FFX, ale takze nie byta to dia mnie jakab byle 
jaka platformowka. tylko cot wi?cej- Wsiuchiwalem 
si? w kazde slowo Ksi?cla I to mnie dopingowalo do 
ukohezeniagry, poznania do koi)ca pi?knej histoni. 
Podezas ogl?danla filmiku koiicowego - gdy Ksi^e 
pocatowal Far?, a ona go odrzucita. ogamgt mnie 
smutek. tak jak to ja bylbym Ksi?ciem. Tylko nie 
mybicie. ze jestem jakimb pedalem czy nie wiadomo 
col Jestem normalnym cztowiekiem, mam 
dziewezyn?. ktbra niestety nie dostrzega uroku gieri 
ma pretensje, ze trac? na nie czas. Mam nadzle)?. ze 
nie tylko ja to dostrzegam, ale takze inni. Ola takich 
gier po prostu warto zyb I warto czekab na kolejne! 
[...]■ PITER 

Jeszcze chwila I bym si? rozplakal... ale ze smiechu. 
Gdybym byt policyjnym psychologiem. zeal? 
odpowiedzialnok:i? bym orzekl. 2e jesteb 
zwolennikiem telenowel brazylijskich. Odrwsnie FFX 
cos bclemniasz - to pewniaki Nie mogtes siedzieb 
"przy niej" non stop, bo przegapribys swoje ulubione 
telenowele ("Samo Zycie Klanu Na Wspdlnej 
Plebanii'?). Lepiej odstaw 'Fajnale". bo takich 
wstawek nwzesz si? spodziewab w doslownie 
kazdej odslonie serii. aToble do zawalu juz 
niedaleko. [S; odezwal si? ten. co nigdy nie gral w 
zaden RPG. Ja tarn wiemoczym koto prawi. FFVIIi 
seria CHRONO.. rzqdzil] 



GAME OVER, MAN! 



pRSM '[...] Nikt nie lubi smaku porazki - zostab 
pokonanymprzezdruglegocziowiekato 
WSSM jedna z gorzkich lekeji. jakie zapewnia 
nam iycie. Zazwyczaj nie otrzymujemy 
jednoznacznych znakdw. ze wlasnie przegralismy. 
Egzystencja na tym padole to nie zawody spottowe, 
gdzie komentator grzeeznie poinlormuje nas o 
zdobyciu srebrnego medalu. Jednak w zyciu 
kazdego Graeza smak porazki jest wyra2nie 
odczuwalny. Zawsze wiemy, Iz wiabnie przed 
chwilq doznalismy niepowodzenla i musimy 
zaezynab od nowa. Napis GAME OVER towarzyszy 
1 od tak dawna. ze teoretyeznie zdazylibmy juz 
do niego przywyknqb. ale przeciez za kazdym 
razem kiedy go widzimy - cob w nas p?ka. Lata 
temu, kiedy ktos tworz?cy piem/sza z gier 
zastanawlal si? nad tym. jak zakohezyb nasza 
rozgrywk? w razie porazto. pewnie nie zdawal 
sobie sprawy jak wazna b?dzle to decyzja. Decyzja 
na ktbra zostana skazane kolejne pokolenia 
Graezy... 

H: Nie dramatyzuj. Czytworzgcsamochbdjego 
twbrea zdawal sobie spraw?, ze zmieni bwiat raz 
na zawsze? Albo Thomas Alva Edison • zarbwk?, 
mal^lecz wielk?... 



Rozpaez, wbcieklobb, w koheu psychoza - to tylko 
niektbre nast?pstwa psychologiczne porazki 
grajqcego. Plansza oznaczaj?ca konieegry Idzie 
w nleodl?cznym sojuszu z ch?ci? rzucenia 
joypadem w k?t i obsypaniu tw6r«)w wiazank? 
wulgaryzmbw. si?gajacych do trzeciej generaeji 
w tyl. Oczywibcie odrobln? przesadzam. ale w 
sposdb podbwiadomy oplsywane dwa wyrazy 
maj^ staly wplyw na Graeza. To prosty zwlqzek 
bodziec - reakeja. PrzegrywaJ?cy wie. ze po 
nieudanej zabawie pojawia si? ten sam schema!: 
poczucie bezsilnobcl - plansza Game Over • 
konieeznobb restartu. S? wyjatki od reguly, 
szczegblnlejeblinp. gniemypo razpierwszy 
podezas efektownego pobcigu (patrz EVERY- 
THING OR NOTHING I scene z motorem na 
autostradzie). ale ten sam upadek dziesiaty raz z 
rz?du I to jeszcze pod konlec misjl, nie budzi juz 
takiego zachiwytu. Wlasnie wtedy pojawia si? 
frustraeja. dodatkowo powodowana przez ci?gle 
ogl^danle wiadomego napisu. W tym miejscu 
wiele zalezy od mo2ilwobcl szybkiego 
rozpocz?ci3 zabawy od nowa, jezell musimy 
ogl^dab t? sam? animacj? lub gra diugo si? 
wczytuje - stres staje si? coraz bardziej 
ekstremalny i to - w poi?czeniu z byciem *tak 
blisko zabicia ostatniego bossa" - prowadzi do 
lataj?cych konsol (w skrajnych przypadkach) lub 
po prostu zakohezenia zabawy z danym tytulem. 
Najlepiej wtedy wyi?czyb gr? I wrbcib do niej "na 
trzezwo' po kliku godzirtach lub dniach, Inaczej 
moiecie zaprzepabcib calkiem dobry tytut. 



H: To wszystko jest jakby oczywiste. ale masz 
racj? - ilekrob musz? czekab na zaladowanie si? 
poziomu na nowo, nawet gdy zgin? na jego 
pocz?tku, straszme to irytuje. Gra, ktora data Ci 
natchnienie do naskrobania niniejszego listu, to 
Fiagowy przykiad. ze juz me wspomn? o 
koniecznobci pokonywaniu diugiej drogi, zbierania 
artefaktow, paprania si? w sklepie i mozolnego 
klepaniaprzeciwnikbw... 

Okolo 30% ludzkiego zycia jest przeznaczone na 
sen. Analogicznie mo2na powiedzieb, ie kanera 
Graeza zawsze wjakimb stopniu sklada si? z 
ogl?danla napisu Game Over, niezaleznie od 
umiej?tnobci wszyscy Jestebmy na to skazani. 
Brzemi? Graeza jest nieusuwalne, ale juz dawno 
nauezylismy si? z nim zyb. Gdyby bylo inaczej, 
wszyscy wyl?dowalibybmy w domu bez klamek - 
czego nikomu niezyez?. (...) Tekstzainspirowany 
wlelogodzinn? rozgrywk? w NINJA GAIDEN I 
claglym ogl?danlem wiadomo jakiego napisu. 
Dedukuj? go wszystkim walcz?cym z t? pozyej? - 
naprawd? warto przezwyci?zyb ewentualne 
niepowodzenla. [...]’ Dzujo. Kujawa 



Chob generalnle uznaj? to zjawisko za 
beznadziejne. momentami jestem w stanie 
zrozumleb ludzi si?gaj?cych po tipsy. Wychodzi 
na to, ze s? ewani - zamiast w przyszlosci 
inwestowac w wizyty u psychologa, zawczasu 
inwestuj? w wymybine urz?dzenia (Action Replay, 
GameShark...) lub wklepuj? kody wal?saj?ce si? 
wpismach oraz Intemecie. Hm... 



JAZDAl 



'[...] Tak sobie ostatnio przeczytalem caly 
dzial "Usty" I pomyblalem. ze fajnie 
"pojezdzacle" ludziom. StwierdzHem ze 
nigdy nie napisz? do Was, bo ml tez pojedziede 
(kurde. przeciez to wiabnie robi?). Kiedyb 
pojechalibcie taklemu kolesiowi jak Van Gorre (czy 
jakob tak), a przeciez temu czlowiekowi popsula 
si? PS2. Sami dobrze wiecie, co to znaezy. 
Dlaczego to wszystko Warn opowiedzial? Przeciez 
on cheial poruszyb Wasze serca i dostab od Was 
PS2 jako nagrod? za najbardziej wzruszaj?c? 
histori?. W tym momencie powinnibcie przyslab 
ni nagrod? za to, ze chroni? Innych Graezy:). No i 
to tyle. Aha. pojed2cie mi, prosz?. Tylko jakob tak 
fajnie. zebym ledwo skumal o co chodzi, ale zeby 
bylo wiadomo. ze mi jedziecte:). Do dzielalll [...]' 
??? 



Ale pojechales! Normalnletak pojechales, ze 
wszyscy z Redakcjt... wysiadaj?:/. 











ROOM. Aby zopobiec kantom(publikacie z Nelu), no zdj^ciuobok sprz?tu Hp. musi si? zno^mSk^en 

numer PSX EmEME lub POlUDHIKa ErnEMLTrwimwposlonowjeniuJolez iirteresuiQcep^^^^ 
odfUKam. {..) Z uwogi no zosyp moilw, w ptiypodku wysylonki zdjpc drogq etekfronkznq ((yeferowonq) prosz? o 
»pisanie * lemocie hoslo-kluao: HC ROOM, Dziqkuj? serdecznie - idotwi mi lo prof?. Zdjpcio, nojlepiei wformie 
tlektmii™i|»dsyl.|c«dDmnl.dt<,,mdp>^lhi»a|»»«»ei™.pll.Zdpi.k^^ 
ll*k<iilpmi-dDpkoredokcyii«lzd.|ai8inlist|-»C«00rHiei.p™^^^^^ 
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NADSZEDt CZAS 
OSTATECZNEGO STARCIA! 



Dwuptytowe 
Wydanie DVD 
z godzinami 
dodatkow 
specjalnych 
w polsklej 
wersji j^zykowe) 



Wladca 



NA DVD I WIDEO ]UZ 25 MA]A 2004 

TYLKO W DOBRYCH SKLEPACH I WYPOZYCZALNIACH 



HIV: Male jest pi^kne? Najwldoczniej nie! Dostalo ml si^ za 
zredukowanie obj^tosci ninlejszego mlni-dzialu, ale ja na wladza 
nic nIe poradz^;). Jako ze publikowanie zdj$6 idzie mi obecnie 
jak krew z nosa, ponownie irformujf, ze mam w kolekcji (na 
HD) material na kolejny rok, wife apelujf do wszelkich 
napalencdw. co by sif wyluzowali - w kolejce czekaj^ zalegle 
prace. No, chyba ze...D 

"CzeSdl Przesylam Warn 
lotki mojego HC ROOMu. 

Sorki, ze nie podajf adresu, 
ale nie chodzl ml o 
wygran^; chcf aby zdjfcie 
mojego pokoju zostalo 
zamieszczone w Waszej 
gazecie - to bfdzie dia 
nagroda. Pozdrawiam, 

Adrian." Spoko, Adrianie, 
jak tarn chcesz... Bardzo 
ladnie. ale... nie uzywasz 
telewizora? Hm. ciekawe. 

Swoje drog^, czy ktos Ci 
kiedys mowii, ze jested 
pedantem...? W pozytyw- 
nym slowa znaezeniu. 



'Siemal Oto m6j pokoik. Wiem, ze jest doS6 skromny. ale jestem z niego 
bardzo dumny:)" - napisal Marcin Przydrozny z Leszna. Troszkf 
spartansko, Marcinie, ale jeszcze sporo przed Tobq. Co by mieb asumpt 
lykasz nagrodf. Pozdrol 



“Witam, podsylam foto! 
Wszfdzie dobrze, ale 
w domu najleplejlll I 
chyba nic dziwnego, 
co:)? Pozdrawiam, 
V/asz staly czytelnik - 
Maciek Zajqc.~ Madku, 
jak to mawiaj^: male, 
ciasne, ale wlasne - w 
tym przypadku chodzi o 
k^t. I to doslownie:). A 
misio - nie narzeka na 
metraz? Hlehle! Pozdro 
(i dia misla tezl). 



i’m 



telewizja I 



onetpl 



RadioX^’f^ 



“Cze! Oto kilka fotek z mojego pokoju. Na screenach (TV) widad grafikf 
zrobiong w YaBasicu, przedstawiajgcg napis PSX EXTREME. Zajflo mi to 
niespelna kilkanascie godzin, ok. 1400 linijek kodu trodlowego (trochf 
kijowo widac, nie wiem diaezego). Mam nadzieje, ze ’szoty’ sq warte 
uwagi" - napisal Pawel Vogei z miejscowodci Nowy TomySI. C64, PSX 
EXTREME widad po zbdju, wife ufam Ci na slowo pisane;). Co sif tyezy 
kodu - slyszaled kiedyd o optymalizaeji? Hlehle! 






I 



Pila 






NEWS 

David Lynch prowdopodob- 
nie wyrezyseruje amery- 
kamkq wenjp koreahskiego thrilie- 
ro "Old Boy’. Untversal PMures 20 - 
kupiLo prowa do reolizocji. Bohote- 
rem filmu jest przectpiny mieszkoniec 
duzej metropolii, ktory pewnego dnio 
zosloje nopodniply, porwony i zo- 
mkniqty wmotym pokoju... no ] 5 lot! 
Dkiaego on, pnez kogo, po co? Togo 
nie wicKlomo. PrzynQjmniei do czosu, 
kiedy po owych 1 5 kiloch kolo zoslo- 
je wyrzixony w centrum miosto z in- 
forim^ ze mo 5 dni no znolezienie 
odpowiedzi no wszystkie te pytanki. 
Mroczny klimol, mocne zwroty, osire 
sceny (wyrywonie zpbo no zywco, 
zdzieronie skory), psychozo - to po- 
noc cechuje koreomki orygind. Film 
zoslonie pokozony no festiwolu w 
Cannes, o kilko dni pdmej Lynch mo 
doc definitywno odpowiedi - robi 
remake czy nie. [myq] 

Jedna z ciekowzych powie- 
sc)PhilipoK.Dkka,Qmkmo- 
wkie 'F^zez Gemne ZwierdodFo", do- 
czeka si^ ekranizocji. I to nie byle jo- 
kiej, bo giownq rol; zogro Keanu 
Reeves, o lovnrzyszyc mu bqdq Wi- 
nona Ryder, Robert Downey Jr. i 
Woody Horrebon. Historki przedsto- 
wia losy potkjanto, ktory tropi noj- 
wipkszego deolero nowego narkoty- 
ku - "substoncji A". Aby przeniknqc do 
podziemnego swiola, musi on jednak 
zozywoc owq loksyn^ , przez co popo- 
do w uzafeznienie oraz rozszczepie- 
nie jozni [eleki dodotkowy], prowo- 
dzqc rtewng grp z wtosnym umysFem. 
Zokoixzenie nietuzinkowe - zopew- 
rnom. Co ciekowe, cqIoh bpdzie kr$- 
cono jok zvrykla Fobula, by pdzniej w 
studioch zmienksipwQnimacjp kom- 
puterowq. Trochp szkodo, ze nie bp- 
dzie to normolny film, ole z drugiej 
strony toko techniko moze przyniek 
ciekowe efekty. [myq] 

Mozliwe ze powstonie nowo 
wersjo trzeciego Termina- 
lora"! Tworco scenariusza oraz som 
lezyser (Jonathan Moslow) povdpk- 
szyli story skrypi o przeszlo 40 minut 
nowych seen (z uwzgipdnieniem su- 
geslii fandw), wrzucojqc np. opis bi- 
Iwy ludzi z moszynomi przejmujqcy- 
mi kolejne miosta, mocny zwrot fo- 
buFy (podobno bordzo dobry) i nowe 
zakotkzenie. Ko dokrpeenie wszyst- 
kiego potrzebowaliby 50 min dedo- 
row, 0 film ponownie wszedlby do 
kin. Trwajq penraklocje z wytwdrnig, 
bo som Arnie juz powiedziol, ze zna- 
lozfby trochp czosu po wokocjach. 
[myq] 

Materiaty do 'KpcikaDVD' udoatppnill: 

b\\ //i 
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DROGA BEZ POWROTU / WRONG TURN 



ctystrytiui^ Monolith 
rezyseria: Rob Schmidt 
wyst^jq; Desmond Harmgton, 
Eliza Ou^, Emmanuele 
ChnquUeremySisto 
dzwipk:Dolby Digital 5.1 
gatunek: horror (pseudo) 
czas trwania; 84 min 



WLADCA PIERklENI: POWROT KROLA / 



THE LORD OF THE RINGS: THE RETURN OF THE KING 



r. ' ^ . MYSZAQ: Sezon letni w kinach z roku na rok zaezyna si@ coraz D C I n M 

4l^J i ' 'wczesniej. Ozywienie juz pod koniec marca. trailery roznych HCIIIUIV 
^ ' produkcji z lektorem wykrzykujqcym: “tego lata zto b^dzie miato 

^ jednego oprawc^!". "tego lata nie przezyjesz!", "lego lata urzqd 

^ podatkowy zajmie tw6j dom!'. I dobrze. Przynajmniej ruch jakis 

jest. Wprawdzie zaczgto si$ od gtosnych, ale nie do konca 

spetniaj^cych oczekiwania "Kill Bill: Volume 2“ (no coi, Tarantino zgubit gdzies siiny wqtek parodii, nietuzinkowq 
muz^. dodatkowo spowalniajgc tempo opowiesci) i "Van Helsing" (miato bye efekeiarstwo i tak jest, ale miejscami 
troch? to wszystko zbyt tandetne), ale "Troja" to juz porzgdne kino historyczno-batalistyczne, a i "Pojuirze" 
zapowiada si? ciekawie. Do tego pierwsze uj?cia z "Batman Begins" wygl^daj^ mroeznie, a Aronolsky uchylil rgbka tajemnicy 
projektu "Fountain" - Hugh Jackman b?dzie grat trzy postacie (kolezk? zyj^cego w sredniowieczu, wzgl?dnej terazniejszosci i 
odiegtej przysztoSci), z kldrych kazda szuka sensu zycia w innej jego sferze. Film ma ukazywac zaleznosci pomigdzy tymi 
Irzema pragnieniami, a jednoczesnie (jak na Aronoskiego przystaio) brutalnie na koricu zaskakiwad. No, ale to wszystko odiegte 
tematy, tymezasem w dziale tecenzji zagoscit "Powrot Krola", ktdrego specjalnie zachwalac nie trzeba. Moze wi?c kilka wad? 
Hmmm, czemu nie... Przy okazji - podobno bgdzie serial opowiadajqcy histori? Srbdziemia, rozgrywajgcg si? po "Hobbicie", ale 
przed cata Trylogig. Peter Jackson nie bierze udziatu i obawiam si?, ze moze wyjsc z tego jakas "Xena" lub inny nabijaez kasy. 
Obym si? mylit.D 



Najwieksza epicka baSh kina trafita w domowe czytniki, na doOre opuszczajac wielkie 
sale multipleksdw. Teraz dokladniej mozna przyirzefi si? przepieknym u|?ciom 
Sledzacym zapalanie plomieni na szczylach G6r Biafych. trollom pchaj^cym wieze 
obl?znicze. strzelistym murom Minas Tldth.koniom miazdionym uderzeniami 
gigantycznych Mumaklli. czy Szelobie porusza|acej si? z paj?cz^ zwinnoSciq < ohyd^. 
Ponownie usIyszeO piesh Pippna w trakde samobojczejjazdy. ryk Iqdujqcego 
Nazguta, czy odgtos wielkiego mtota miazdigeego ludzkieciato. Dobitniej przekonad 
SI?, jak genialnie Peter Jackson podsumowalcatq filmow? tryiogi?. Jeszcze raz. juz 
rkaspokojniepoczudten Swiat... 



DwupTytowe wydanie DVD. podobnie jak i w poprzednich przypadkach. wypada 
bardzo profesjonalnie. Nie musz?chyba zach?caCdo sprawdzenia obszemego 
dokumenlu o przygotowaniach kolejnych planbw (Minas Tirith powstawato jako spor^ 
wielko^ model, ktlkana^ie realnie wybudowanych segmenibw i oczywiScie 
komputerowogenerowanie scenografie). oekawego tilmu pc^cazuj^cego naCuralne 
scenerie. w ktdrych realizowano zdj?da, materiaiu przedstawiaj^ego od kulis 
zamkni?tq wizj? re^sera. czy zestawu dodatkbw szerzej ukazujqcych wybrane 
sekcje opowie^i (pola Pelennoru w trakeie walk, komputerowo generowani jezdzcy 
Rohanu ltd.). Na deser dorzucono material podsumowu)^ dokonania EA, jeSli 
chodzi 0 pole gier wideo, oraz diuZszy zwiastun calej filmowe) trylogii. Czy o d4wi?ku 
urywajacym tyl glowy (wtadca Nazgull I jego larlcuch, bloki skalne miazdzace Orkbw 
ltd.) musz? przypominat? Po prostu... Kr6l powrocitC [myq| 



1 teraz dia odmiany kubet wody. w koilcu poco popadac w szabtony? 'Powrdt Krola" to 
gama wszelkiego rodzaju starO. krajoorazow, ras oraz stworbw. ala takze i gama 
bt?d6w, Od malutkiego samochodu jad^cego na dalekim plame przy konnej szarzy, 
przez zbyt duiq ulnoSC wsil? komputerowych zagrywek (Legolas skaczqcy po 
Mumakile moze i prezentuje si? efektownie, ale tez momentami zbylplasbkowo, 
nienaturalnie). az po w koheu nie zawsze trafne modyfikaeje powleSoTolkierta. O ite 
do tak nagloSnionego wyd?aa wqtku Sanimanazt^zylem si?juz przyzwyczaid 
(podstawowe wydanie 2xDVD zawiera wersj? kinowq filmu i me uSwiadczysz tu lego 
Czarodzieja. ale szykuje si? rowniez edycja rozszeizona. rezyserska), o tyle niepetne 
lub wr?cz tendencyjrve ukazanie innych postaa troch? zastanawia... Skoro Denethor 
byl takim nieudaeznikiem. to jak udalo mu si?zarzqdzac Minas Tirith? Jego 
ksiqikowa wersja wypada zdecydowanie bardziej wielowarstwowo, aco za tym idzie 
-pizekonuj^co. nbwnlezGandalfwjacksonowskiej wersjistracil troch? ze swojej 
wielkiej. magieznej aury (i gdzie u licha podziala si? kontrontaeja z wladc^ Nazgull?). 
Podoba mi si? natomiast uwypuklente fr>otywu Golluma, pozwalaj^ rva fozpocz?de 
filmu wdoSC niekonwencjonalny, stonowany, ale mroczny sposbb. Dobrze rbwniet, ze 
postarano si? zmniejszyC palos bijacy z kslazki podezas finalu podrpzy Froda ora; 
Sama. chodi tak cz?Sddialog6w ro^raja. 



Chris spieszy si? na rozmow? wsprawie nowej pracy. Ma jednak ten nietart, ze wypadek na autostradzie blokuje ruch na diugie 
godziny, Poirytowany zawraca i wybiera mniej ucz?szczan? (zeby nie powiedzied wiejsk?) drog?. Powoli kortezy mu si? paliwo... 
Kawalek dalej wpada na samochod nastolatkow. ktorzy sq aktualnie wfazie wyglaszania mqdrosci nad swoimi dziwnie przebitymi 
oponami (nie ma jak banda dwierd-inteligentnych Amerykandw zderzajqcych si? na polnej drodze). Razem postanawiajqcoS temu 
zaradzid. wyruszajqc w coraz bardziej podejrzanq lesnq glusz?... To, ze wszyscy systematyeznie b?d? mordowani, laseczki b?d? 
krzyezed i machad biustami, a nieudolne efekty i zabiegi rodem z horrordw klasy B uderzac w Twoje oezy, jest oczywiste juz od 
pienvszej sceny. To, ze widok powyginanych osobnikow bekajacych i strzelajacych z luku zaeznie Cl? dmieszyd. zamiast straszyd, 
juz tak przewidywalne nie jest. "Droga Bez Powrotu’ to niezamieizona parodia 
powaznego horroru. Pod takim katemogladasi?janawetprzyjemnie. Niestetypolskl 
. dystrybutor pokpil spraw? dodaikdw, przynajmniej w wersji do wypozyezaini, Byd 
moze kopta wypuszczona do sprzeda^ b?dzie posiadac ich jakqs cz?sd 
(amerykariskie DVD zaopatizono m.in. w usuni?te sceny. reportaz z produkcji i 
materia) o samej Elizie Dushku. jedynej w miar? znanej tu aktorce). Inna sprawa, ze 
sam film wygiqdajak zestaw dcinek i gagdw z pianu normalnego, ostrego filmu. Jak 
mdwilem - horror klasy B.O [myq] 

Najdekawny moment: |»kazonie zlom^czej choty, pogoii po lesie, 
sieliierawoktii 

Dodotki: ilosiypdowybfanychsten(civlidodalkbwbrak) 



dyarytwe^arWamer Bros. Poland I 
rezyseria: Peter Jackson 
wyst?pujq: Elijah Wood, I 
Ian McKellen. Sean Astin, | 
Viggo Mortensen. 

Orlando Bloom, Hugo 
Weaving, John 
Rhys-Davies, Liv Tyler 
dzv^ Dotty Digrtal ^ 5.1 
gatunek: fantasy 
czas trwania: 192 min 

Najcttkawszy moment: wjozd 
po Minos Tirith, rojd Forontirfl, 
gigontyana bitwo m poloch 
P^nwu, Frodo wewnqtn 
Orodruiny 

Dodotki; reportoie no kulis 
(wiz)orezysera,mmnslz 
produkcji], dokument Notional 
Ceographk, dodotki bioej 
pokozujqce miejsco I mieszkanew 
SrddzientHi,zwiostuny kinowei 
szereg reklom lelewizyjnyth, 
zwioslun colej trylogii, zopowiedz 






